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Było. jest, będzie? 

W listopadzie odbyła się wystawa pod nazwą Future 
Entertainment Show. Było to wymarzone miejsce dla 
graczy - można było obejrzeć najnowsze gry. w tym także 
te jeszcze nie wydane, pogadać z ludźmi z firm 
Microprose, Psygnosis, Ocean, Electronic Arts i Domark, 
można też było nabawić się za wszystkie czasy - pod 
warunkiem, że ktoś z pełną kieszenią pojechał do 
Londynu. 

Kieszeń, z którą oglądałem wystawę, nie była na tyle 
pełna, żebym mógł skorzystać ze wszystkich oferowanych 
atrakcji. Nie przeszkadzało to jednak w oglądaniu 
wszystkiego, co różne firmy miały do zaproponowania. 
Czegóż się nie robi dla reklamy! Ocean wybudował 
kilkunastometrową wieżę, z której można było zjeżdżać po 
spiralnej zjeżdżalni - na dole niektórzy mieli duże kłopoty z 
zachowaniem równowagi. Psygnosis oferował kolorowy 
makijaż całej głowy - czerwonoskóry w barwach 
wojennych wyglądałby blado w porównaniu z 
COON EIO EWKA OSC UZEUILIYY 
sprayem. Inni nie byli gorsi - toteż całość chwilami 
przypominała wesołe miasteczko skrzyżowane z domem 
LCCI 

Ze względu na hałas (korytarz w czasie przerwy to w 
porównaniu z takimi targami oaza spokoju), wymiana 
informacji z przedstawicielami dużych firm była dość 
trudna. Udało nam się jednak nawiązać z nimi kontakty, 
dowiedzieć, że wiedzą o polskim rynku i chcą z niego 
wyciągnąć jakieś pieniądze, wreszcie - co nowego 
przygotowują i czym chcą zaskoczyć miłośników gier. 
Efekty tych ostatnich rozmów znajdziecie w rubryce Co 
Nowego. 

Co Nowego to jeden z elementów, które zagoszczą teraz 
na stałe w Top Secret. Drugim stałym fragmentem gry ma 
być komiks - zobaczymy, czy uda nam się namówić Leyo 
na jego kontynuowanie, trochę zależy to od Waszej 
reakcji. Z innych rzeczy - jest nowa Lista Przebojów (albo 
stara, ale po operacji kosmetycznej). O nowych 
założeniach napisał Emil, nie będę mu wchodzić w paradę 
UOUECEEKU EA AL ECRU JUZ ERC LOLI 
TipsśTricks - pod nowym światłym kierownictwem teamu 
PIERCE ERCLE PRUS EFA MER PLCI 
pajęczyną obszary pisma. Do następnych numerów 
4 LUC A CZY LCLOW PURZEWEOAL CZ 
powinny urozmaicić zawartość Top Secretu - między 
innymi artykuły o tym, jak grzebać w nagranych grach tak, 
by dodać sobie energii, szmalu, amunicji lub kobiet - w 
zależności od tego, co akurat decyduje o sukcesie. 

Jak zauważyliście (bo trudno to było przegapić) Top 
Secret zdrożał - jednak nie bez powodu. Od tego numeru 
zwiększamy jego objętość o osiem kolumn, odpowiadając 
tym sposobem na listy tych wszystkich, którzy proszą o 
*100 stron i to co dwa tygodnie, nawet po 30 tysięcy 
złotych”. Do stu stron i dwóch tygodni jeszcze trochę nam 
brakuje, ale do trzydziestu tysięcy też - choć powoli 
ZAJE CTCLZUOWANE SELCZACLICCU 
udało nam się wysiłkiem woli nadrobić opóźnienie - jeżeli 
czytacie te słowa w grudniu, trzynastka okazało się 
szczęśliwą liczbą! Jeżeli jest już styczeń (a w dniu w 
OW OCENIC ELNLICWACIUORZA CC 
się w kioskach) - i tak opóźnienie zmalało z miesięcy do 
tygodni. Będziemy z nim walczyć dalej. 

A teraz będą Święta, choinki, prezenty, może nawet 
CUEŁZOTIEENLE EPOCE CUT ENY CCEOWYEJN 
i trzydziestu dwóch) bitów pod choinką, kolorowych gier, 
niezniszczalnych joysticków, przekrętów licznika, 
nieśmiertelności i tak dalej - życzy Czytelnikom Zepsół i 
jego 
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BAROO CZ 2 
któwym dyakonieją czytelnicy, ale mie tylka. Uklynęta 
skara mady, nanaała mnóatua trawy (m uiękaszaścć 
jeż akaszanej), nadazedi mnedzece czad na agladzenie 
dzieścć mwyknesów z kiónych kaniec końców nic nie lę- 
bacatą dnagą ć kaszukać, ca ciekamega uda się 7 au 
kiety mycianąć. Pidbowaliśmy znobćć ta dnugie. Mą- 
ślal nawet Kopalny! A ca wyszła - aceńcie samć. 


Zacznijmy od najprostszych in- 
formacji, które nie wymagały żad- 
nych poszukiwań poza pracowi- 
tym wstukiwaniem danych. An- 
kiety przysłało około 2000 osób, 
z czego udało nam się ocalić 
1624 sztuki. (Pozostałe zostały 
przez kogoś ordynarnie ukradzio- 
ne z redakcji, w ramach katakli- 
zmów utrudniających nam wyda- 
nie TS3(10) /92. Niech mu su- 
mienie lekkim będzie.) Więk- 
szość ankietowanych przyznaje 
się do pochodzenia miejskiego 
(wykres 1), ale dokładniejsze 
przyjrzenie się ankietom po- 
świadczyło megalomanię wielu 
czytelników. Do miast przyznali 
się bowiem między innymi mie- 
szkańcy takich aglomeracji jak 
Ryn, Hel i Reszel (sami musieli- 
śmy szukać w atlasie), mających 
poniżej dziesięciu tysięcy mie- 
szkańców. Nic to - żeby nie robić 
przykrości 9. 3%+17. 4% ankieto- 
wanych ogłaszamy, że wszyscy 
oni mieszkają w miastach (z sa- 
mej racji brania udziału w ankie- 
cie TS). Hm, poprzednio (patrz 
TS2(4) 91) wyniki były niemal ta- 
kie same... 

Druga interesująca nas rzecz, 

| to typy posiadanych komputerów. 
Bezapelacyjnie zwyciężył C64, 
za którym ustawiły się idące teb 
w łeb Amiga i małe Atari - obu 
było po 356 sztuk. Czwartym, i 
ostatnim, liczącym się kompute- 
rem w tej stawce jest PC. Atari 
ST, Spectrum i Amstrad zginęły 
w tłoku, nie mówiąc już o Samie 
Cupe, posiadanym przez 5 osób. 
O ile mała liczba czytelników z 
Amstradem i Spectrum (tudzież 


Timexem) da się wytłumaczyć 
małą liczbą opisywanych gier na 
te komputery, Atari ST wyraźnie 
(i ostatecznie) przegrało walkę o 
polski rynek. R. I. P. 

64 osoby mają po dwa kompu- 
tery - zwykle są to C64 lub Atari 
XE/XL oraz PC (24 sztuki) lub 
Amiga (25). Stara, ośmiobitowa 
gwardia odchodzi powoli do la- 
musa, co jest szczególnie wi- 
doczne, gdy popatrzeć na wyniki 
sprzed dwóch lat. PCetów i Amig 
było wówczas w sumie niecałe 
dziesięć procent! Tegoroczne 
zwycięstwo C64, choć nie- 
podważalne, nie jest już tak wy- 
raźne, jak 47. 5% małego Atari w 
1990 r. 

Przejdźmy jednak do ciekawo- 
stek, wynikających z odpowie- 
dniego pogmerania we wstuka- 
nych danych. Zacznijmy od spo- 
sobu zdobywania gier. Połowa 
ankietowanych stwierdziła, że ist- 
nieje dla nich głównie wymiana. 
Jedna trzecia (dokładnie 513) 
twierdzi, że głównie kupuje. Jed- 
nak z tych 513 osób 266 twierdzi, 
że nie ma ani jednego oryginału - 
czyli albo kupują u złodzieja, albo 
czytają Top Secret w ramach pla- 
tonicznej miłości do gier. Godne 
polecenia! Żeby było jeszcze cie- 
kawiej, z tych 266 osób 150 to 
posiadacze małego Atari, a nie 
ma wtej chwili w Polsce kompu- 
tera, na który można by było ku- 
pić łatwiej i taniej oryginalną grę. 
Obstawiamy, że ma tu miejsce 
jakiś szwindel, i mimo że bezkar- 
ność została zagwarantowana 
zanim ktokolwiek zdążył sięgnąć 
do kieszeni po długopis, ludzie 
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piszą nie jak jest w rzeczywisto- 
ści, ale jak myślą, że mogłoby 
być. Fuj, wstręciuchy! Dla równo- 
wagi, spośród 147 posiadaczy 
małego Atari, którzy głównie ko- 
piują, 99 jednak ma oryginalne 
gry. Usiłowaliśmy to zrozumieć, 
ale po pół godzinie Kopalny z 
własnej woli poszedł kosić traw- 
nik (w listopadzie!). 
Ciekawostka numer dwa. Do 
najbardziej skąpych należą po- 
siadacze małego Atari (i Spec- 
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trum), do najbardziej rozrzutnych 
posiadacze Atari ST (i PC). Moż- 
na by złośliwie twierdzić, że to 
widać już po typie kupionego 
komputera, ale na szczęście my 
złośliwi nie jesteśmy i wcale tak 
nie twierdzimy. 

Ciekawostka numer trzy. Kilku- 
letnia działalność firm takich jak 
ASF i Avalon odniosła skutek. 
Niecałe czterdzieści procent po- 
siadaczy małego Atari nie może 
się pochwalić żadnym orygina- 
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Amiga Amstrad XUXE ST/TT C64 PC Spectrum 


tem (to między innymi te 150 
osób, o których było wcześniej). 
Jest to najlepszy wynik wśród 
wszystkich typów komputerów. 
Najgorzej wyglądają Amstradow- 
cy, ale bądźmy dla nich wyrozu- 
miali - czy ktoś widział w sprze- 
daży oryginalny program na ten 
komputer? Gwoli ścisłości należy 
jeszcze dodać, że pojęcie orygi- 
nału było chyba dość swobodnie 
rozumiane przez naszych czyte|- 
ników - niektórzy twierdzili, że 
mają ich po kilkaset, a jeden za- 
wadiacki Amigant napisał nawet, 
że ma wszystkie. Z całego Świa- 
ta? Gdzie on to trzyma? 
Przyjrzeliśmy się również sprzę- 
towi, ale nie temu, kto co ma, a 
jakie są tego proporcje. Ot, we- 
źmy takie monitory. Z oczywi- 
stych względów najwięcej tego 
towaru mają PCetowcy - bo nie 
mogą używać telewizorów. Z ko- 
lei najwięcej telewizorów mają 
commodorowcy. Dlaczego tak? 
Nie wiadomo, ale nawet do ma- 
tych Atari podłączono więcej mo- 
nitorów niż do C64. A przyszło by 

















Amiga AmstradXL/XE ST/TT C64 PC Spectrum 


wam z kolei do głowy, że trzecią 
po PCetach i ST grupą najlepiej 
wyposażoną w drukarki są Am- 
stradowcy? To zapewne relikt 
czasów PCW i Locoscripta - kilka 
lat temu jednego z lepszych edy- 
torów tekstu. Że PCetowcy będą 
mieli trochę mniej joysticków niż 
inni, wydawało się oczywiste, ale 
że będą blisko posiadaczy Spec- 
trum - już nie. Wprawdzie, żeby 
podłączyć do Spectrusia (Speki, 
jak to wymawiają pieszczotliwie 
Anglicy) joystick trzeba mieć in- 
terfejs, ale wydawało nam się, że 
wszyscy to mają. A tu nic z tego. 
| ciekawostka ostatnia. Spośród 
1624 uczestników ankiety, jako 
jedno z zastosowań komputera 
podało gry 1578 osób. Pytanie: 
co robi pozostałe 46 osób? Może 
przyszli na prześpiegi? Abo ich 
kto nasłał, żeby z ańkiety gupoty 
powychodzili? Sprawa jest podej- 
rzana, śledztwo trwa! 
Borek 


Dzieci pozostawione sam 
ENCCLUKA CIS LLLNCC| 
LZZAWA LUK (HALEY) 
wcale nie oznacza że dzie- 
ci śpią, czy grzecznie się 
bawią. Dzieci są zajęte 
OIZAJELIEENU JA LATO 
LLCIUWA AJ LA MELICELINICE 
ków z wrogów i innymi te- 
go typu miłymi rzeczami. 
Oczywiście te wszystkie 
CZA LLU STHJN FICICEICIELC) 
O LELIENUNICJEWIIZ FCU 
CICŁEJCNUGNZUUN( TIE 
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która dostarczy tego typu 
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brze zrobionej grafice, mu- 
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zabijania wszystkiego co 
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musiał zagrać w Jumping 
Jack'a na Spectrum to na 
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(7 LN OJ IMAC CICH 
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OKD LCEUNUIEJTLNCCJH 
O LECTLEONNNCHLN.LICIICH 
ale o tym przekonajcie się 
CELUPA' ECON UIETECIC 
PA SEJCJECI LA TECLICN II 
gotować, teoretycznie - 
(ZACICJLCI IARCICZ ACH) 
sobie głowę zawracał), 
CICIEL ZLECI LICE 
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| LINE LCN ICICIŁIZNLC] 
| COSA LCHECIUTNN=ILIE 
ZUCH 
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LCLUUNCWLUIECI 
Pierwsze wrażenie: * * * * * 


















To ma być cała nowa se- 
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drugiej wojny światowej 
na Pacyfiku. Zaczynamy 
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wych i o rożnych porach 
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momencie kiedy piszę te 
ZLY TNEESEKSR ACZ 
nie mam, ale powinna się 
pojawić lada dzień - zapo- 
ZEL EICLENOTCN LI TMIE 
croprose na listopad. 
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zobaczyć. 
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Komputer: PC VGA 
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trznych podczas Il wojny 
światowej przy zastoso- 
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podobnych gierek, lecz ta 
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inne. Ponadto jazda 
odbywa się po naprawdę 
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światowych. Oczywiście 
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Komputer: C64 
Pierwsze wrażenie: * * * 
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Kolejna zapowiedź ASF. 
Tym razem bohaterem gry 
| CESE: KELLELEH Z HNEN 
WETNIN ICN EATICN CE 
ształu Przemian, spędze. 
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ka iucieczce zniej, Tan- 
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Zgodnie z zapowiedzią 

4 firmy ASF, w najbliższym 
(?) czasie pojawić się po- 
winna druga część Mieczy 

* Valdgira. Bohater pozosta- 
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Gra w pewnym stopniu 
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jednak dokonano pewnych 
zmian - przede wszystkim 
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Tanatosa. Teren jest usia- 
WALOYAWIUN 2 ELLA 
| STJ8 TAUKCOCHNELIENI CE 
CEICYILETITINELCZZAIE 
 EIeli ZION CIU CLIN 
wa gra przygodowo-zręcz- 
ETATAZWA Lg TAN "IIFLY2 
(J.IER 

(Kop) 

Komputer: Atari XL/XE 
Pierwsze wrażenie: 
- Pytajcie w ASF 



























JELLELSEECELICHRR TLNLCH 
zem trzeba wydostać się z 
lochu, do którego karła Al- 
(ITEMOW CLCIENCACO 
goru, wtrącił Krwawy Ze- 
LWA LCCN e ATC 
się po raz drugi sprzedać 
LU we 13 ZŁA: ON NU LCL CZ 
pa). LLU PA ŻA ZJL0UŁTU 
leży od tego, co nowego 
[LQ LELULEJHW CIJA A ZJELC] 
PE CIa LLUH 

(Kop) 


Komputer: Atari XL/XE 
| ZZOERWLCŁLICH 
2 CI HERZ .JJ 
















| CY LEN:LEN-LENCLCN" 
zespołu MOTOR HEAD. 
|CADSJUN.CZ:ELCWLEW 
dnie zrobiona graficznie, 
© LIZTN UTA LZLIEBRKALINA 
nym bohaterem jest Lem- 
LWA LCIECN: YW ZET LJ) 
grupy. Podróżuje on po 
różnych miastach gdzie 
LUELUALENLLEWIEYCH 
go zespołu. Głównym za- 
daniem jest odnalezienie i 
UZALIELIEW KYLE CZA 
członków zespołu, którzy 





UGEGEEEEUEZIEWUUU 


JOLUBEEZELOCIEWA 
CELU ZUM LCOOCSR:TCOAJFICIA 
mowych, jedne lepsze in- 
ne gorsze. Tytuły tych lep- 
CZALRTNJNIICŁ YJ CE 
LELLENLCLIUAKANKYZIYA 
WJEJON I II4:1-HC PRE) 
CEELLIENCTJLENINCH: 
ZJ: ELICICHKELCULEKAT CJA 
na, bardzo dobrze dopra- 
PW ELENCLUIUECHCHLUNTA EE) 
ZA LIEZEWA A -ELIELCWIN 
LO LL ZI ŁEICTHEAIELE 
cję ory_ I ta wezystka dzię- 
LURELELN=LETLN LNU PAC] 








LNMRRY 


s 
" ch 
w 






odóda | ew * | KŻ TN 


PLO CINUUA ELINA 
CLA LUZAK LETUYCN 
LLNŁA THA ALCŁA TUWIM 
JEN CO SLT: EET PIN CJE) 
LION: EIENUIICITJCN-CNLCH 
CZAJ:M TU TICICWWCJICYA 
ich przekonywać do siebie 


CENE: LLLCEJCROUJSGCH 


używając do tego celu: gi- 
LCL PA UCTAJNNLLY ZEN LE 
O JL ZALNEJLI LURE) 
| COSELICZLCWN KN LEI 
WZYCELELHLEK OPZIIFA NIE 
LOCHU AL EWŁZJ CZU) 
CL AE WALECELNALELNAC LE 


LA JA A LILEUCLUNALICZATE k 
DEJA JJEDNNENIOCJEK JH 


0 1-7V [HEA 


CUI CIEW:LUL:EJ 
Pierwsze wrażenie: * * * * 


KUWALCKUWTYJKCA 
| CUI SCEN YNY 
trzepanemu asystentowi «| 


filmowemu, o dziwnym 
LCN CŁAWIE TTKeJITLC) 
| LEWA KO CZT ELIUICLUCH 
CADA CEJIEBIILUCLUH 
którego premiera ma się 
LIS TELCO LILY: LIEF 
ICELNACEDCO CAE TEFA 
LN LAŁ CLLATLIAJLE] 
LL NNECJ NA ELIA TCH 
U WZ UCIECH RIILCAWA ZAL 
Czy wszystko zakończy 
się dobrze i taśmy zostaną 
[1 ZAL CLONLEN="TFErAM" I(Ż 
BILORA CRCELCCJW EC 
CELOM TIS A LEW CJI" 
LCHICN=TŁ+ AL] CŁITN ZA] 
pomóc bliżniemu w kłopo- 
tach. 

I LJ AF 
CIELE. LUF] 
|LCJA ZZOWYLC U] CHŁIEJEJCJE) 
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Emilus | 








Kiedy zobaczyłem demko 
tej gry, wypadła mi szczęka 
(sztuczna? - Naczelny) i po- 
turlała się pod szafkę. Nie 
dość, że doskonałe graficz- 
nie, a i animacji nie można 
nic zarzucić to w dodatku 
autorzy wpakowali digitali- 
zowaną rozmowę, brzmiącą 
LLL A LZZIRCLONELU ACTA 
(IELKICILCCIEM 
AA LETHCELNCILENOCTCJ 
LCL CLJ LH CLYZAJCJE 
gra. Jak łatwo się domyślić 
 LEIEDZALEKISETCETCN TH 














e. W jedenastym numerze 
PEL SJEFEL ACE) 
_ Was o grze Scorched Earth. 
OE TAD TCELIEWZNJLE 
wie najbardziej rozbudowa- 
UE TOEST UE TOCUALCIH 
O JETCJE [EELUEKJ: UCHA ES 
EQ Lau: LGLUMS JUTEELETLA WELLA 
(ELA EJ LE CLEO AKRZE 
go dowodem najnowsza we- 
[OCEDEEPA ZSL 
LEK: ICULCZKUOWNCONNIC EH 
mu, wprowadzając między 
LUNA ZJELUNELCUYALY 
ALEJA [LU OWZJENA NM 
wadzono *status bar” dzięki 






ZZA: OK:FIUTLUNLICH 
playing czyli gier *rozma- 
wialno-chodzonych”. Moty- 
WCLUNUŁIA TU LNIUNCON:E 
szukiwanie zabójcy młodej 
( PATAWIZA LANDU NEJ JAH R-H 
strade ze Scotland Yardu 
twierdzi, że to robota Kuby 
Rozpruwacza. Holmes ma 
ZU LUTJNKELILCWYZCLCH 
c MCO SOLCO LENNY TA 
LLONEESENU ZNANE 
leżności od typu instalacji) 
LLIEONNYLOCIEN CZELE 
Z ELICN=EW EC ECZAJLI U 
<czterdziestek”. 

Plis 






Komputer: PC VGA 
Pierwsze wrażenie: * * * * * 


M 
Y 





któremu można wszystkie 
OUUEU A LEWE CJAT CJI 
i łatwiej. Prościej jest rów- 
nież opuścić program i 
zmienić graczy. Pojawiły się 
również nowe rodzaje broni | 
NCW UZ CCOENICJ ELLA 4 
ciekły brud (liquid dirt). Ce- 
EIN OULIENNU:FRCTN 
rządzić zasady wolnego ryn- 
LURE TECAA IN RTW 
LOL ZRUENULEWY WISH 
TOS OILIERLACIENNUJCH 
ZLEW CLCE PAWEL UTNCICOW 
TZN LIELCWA CJA 
UELIUEASCZACW LUTA" 
|e7 Ag 7 LO CIENIU TH 
| TIHETNCESJ LEI LEJE) 43*34 
Scorched będzie obsługi- 
wać Sound Blaster'a. 
Alex £ Gawron | 
Komputer: PC VGA e 
Pierwsze wrażenie: * * * * 












































PN TLE TAS LINN TUNEL 
LERUJOWNCEALUCEECCWIA 
FKONOUELNNONO TN U 

OEI LCE ELCLEO LAKE 

a LETHLNNOJEWERIEWCOWLCHE 
= LUECIENKOELEWECICEE 
UGNUCEZALICLCJATECE| 
CLICTEM ATC ŁACEJELIU 
PILOCI CIHNEENICIECEJ 
CCINSZZAUCENLELILTHNI", 
| LLL ULICOSŁCNICCICH 
ELA ZZADCOWCHECE O JECU 
LENCLOLIONETN CNC 
OJUWUTAO LOCO TNA LU 
[EŁOUNULOCNELCULENICJE 
















= ES 


Po sukcesie Pinball Dre- 
ELUCHRILIUC WZA SeZLITA 
AC CILLELISCCCJŁCNICH 
CCIUNA A ZEJCIEL LAT EMADE: 





























a _ SEBES 


17 części dziejących się 
zamku Nuremberg, zakoń- 
CZT TW YJCCLL LCN 
FIU ETUNILICLYPA A EIELEU 
IECZT WETLINA CEAGIEŻTJ 4 
OZ ŁC ELWZALCZE, 

PALIELI JECNLICJICZICH 
|SCUUIN A LUNE CŁA DI 1245 
CIECCIICIENTIZAJOBA:F 
ULLECZIZTLI AVA CJLCJ 
części ekranu. Klawiszolo- 
CIENOYTCOCIERCLCJECIUCH 
LE ZW LARCZICIEN ICIC 
[LLC R CHILLIGIRL" 
CZATETENLEN LC LZ 
CIA ZJCCENNCZ LCCN IL 
LUC DIENUEWUEJLIŁEŻA LUNE 
POLICJĄ 

Borek 

LOU CLALAA 47.1 
|ACJA ZER LCL CHEJ JEJ. 


TES 


część wspaniale zrobione- 
CCNOTWIELCIENIUULANA 
| ALELN ELI CEECELION IZ 
ERICECECU LZ 


| EECN JJ ZELL CHANCE! R 


po prostu świetne. W grze 
UELUZK IA APC ZAT-I2'/ 
LA ENILELCKALCEA ELNICH 
SPEED DEVILS, BILLION 
DOLLAR GAME SHOW, 
ZUA AKICYJHCYK © 
1ZIEJS:1o] |NA ZALE 
(TAS NJIELCIJCCR UZ :ELICH 
le opracowane graficznie i 
LEA ZZLICHNACI EWA LI ŁA 
WZHCELETLCEN TZ MUCEANLICA 
LULCJ ETA MILICJA ZJ LIL: 
wcześniej z komputerami, 
przykładem niech będzie 
rodzina mojego znajome- 
(: EET: TLLCATIETCHENEO 
O WLELENI A LCN-IENCEH 
dego. 

[Z JJAFE) 
CUI CEWICE] 
Pierwsze wrażenie: * * * * * 





HEARTLIGHT 


Może polski rynek legal- 
nego oprogramowania nie 
WALIELEWOCCZIZINCISU 
|TZJECJJM A ZOJNCZA ALIC-H 


CIELIILH 


body” firma XLanD nie ba- 


U EININOCNAJCN= TIEN ZU 
EULCLELUHJA A LELENZZIJE 
LCIOILERCLEN LESZUTCJW 
«Heartlight PC”. Jej boha- 


HEARILIGNT 


J 
Ą TUEkŻ 12%*1PYTLATTAEĘTTI 
+ 


| EZKTOLUETTCCACE 
.— CY LLL: EHRILLLEN sg) Z LU-EJE 
1 W CELENOGLENZCEJNY RZ 
AUGLUEL CELE LILII EJA 
SUOTEECHCJYAUCJICNA NIE 
5 U LUKUCIZELIUECIEILYCH 
(ZNOW ICZUWNOW ENIEM 
CIE LELIEUNUCKE CIE 
dzi, ludzie czekali na nowe, 
IELCWCNLLWEUV AR EZA FILC 
DECHUCLTECNEZE GCERCELE 
CZA LEWUTA U CHZENCZA AKT) 
| JETIEYNELC ZEUS ŁAZNETH 
się nowej części Lemmingów 
0 CILILI EMILII CCA 
[eT MINI ELZALCWCH 
UN ELEN CLEO LC ALL 
futrzaki, doszło wiele nowych 






x LLU ZL AW. LCHEN IS ALACIE 


OELCRYZUCECICEAU ZE 


FP 4 * 





| ZAELCIA AL CINE TIEE 
| MUCHZEJIZ 
PICIA ZZAJNCJ LEN IL 
TOINLJELTIN 1 mL 


[CZTTALCN"LELSŁUNA JIN 





 CILTUWCZ UCI ALLEE 
Mosiek, który musi pozbie- 
rać wszystkie serduszka z 
CITZLULUEWA ACINNLIIA[ 
przeszkadzają mu przeróż- 
ne przeszkody od kamieni . 
PTIZTEWZŁAJEIENIJCLELHN , 
OLCLNZAA ETA HP LCL UWELĄ 2, 


PE] ALUZJE CI UVZEJELHCI : 
| CZECNNJELCI ZETEJRACNN 
nej kiedyś gry Boulder z* : 


PEEENEKCETNCZLIN CHCH 4 
artlight PC od jej poprze- w 
CLCZI TRON ZJCCZZLIEN 
OCL AC ANTELCY TERE LLU ZA 
ślne pułapki. Gra łączy w 
LJ JEN LN=LN AŁŁC-1-7 11.0 
TA ZEBCIZLINŁA ICE 
szcza logiczne). Zatem 
drżyjcie bezmózgowcy. 
Plis 










CU ICLAN „A ACT.) 
Pierwsze wrażenie: * * * * 


RETE "ZATEM. ża) 





nej przez dwanaście plemion 
lemingów. Każde z plemion 
posiada specyficzne umiejęt- 
ności np.: lemingi polarne mo- 
gą jeżdzić na nartach, lemingi 
(LC ENEICICEEW UNE CH 
COIL ARENY LE ELI 
jest doprowadzić do centrum 
wyspy po jednym lemingu z 
każdego z plemion. Tu czeka 
LLENUONCJCICIH M JC CA 
rym odlecą gdzieś w siną dal 
[CI CCELIENLECO NIKZZH 
OHNE ULU EELUHELLCY2. EIF2 
ELICUNUCN NI THC) 
LL: CHLCNACON LICHO 
IEEE CYHJEJCIEZJO NZTSCIO 
nie przeznaczonymi dla nich 
planszami. Gra zapowiada się 
rewelacyjnie, fani wcześniej- 
szych części będą zachwyce- 
ni. Podsumowując: jest na co 
7) CHLEWNA LENIZESTLCJ 
LLCLEW 22) £* LIERZA LAN CEC 
niespodzianki. 

[JU[[ATE) 
CCIE 
The First Impression: * * * * * 





HM Y. PLEENITA 
WZIEJCOK TEN COLLTIBR:-ILL4 
prrajrzystych przepisów, bru- 
myszy LC JEWLCJCECYZH 
spotkaniom, doprowa- 
aścy 4 |OETNŁONTENIZ 
[OLLI 
„.. rok 2100, rządowe 
LZAZLCLIEWTILICI "1. 
społeczeństwa spe 





OJCZE kiadźczomi sporto-- 
wym i zbierasz zespół. Nazwę 


UTW AA LU JLEC ZULCECH 
LULULN ERU TZYTULLUILCJLIN Z 


CJE CELERJ ELLIE 
szych drużyn BRUTAL DELU- 
Ł4 

ZET CLUCLIUN=TALLNLCE 
LLOWJTUTENOICNNCL NL 
za pomocą którego wybierasz 
czy chcesz: zwać PE CLUICH 








*'Esc' przerywamy 


ZOJAN UCZIIE 
wia nam grę pomiędzy dwoma 
drużynami, które są sterowane 
IZ JONU CYNJZTYJCLTT] 
LOU ENEUWTLWZISELOCZORNCIA 

TERCLTO NTT AŁELE 





więc sz: są > 
[J Ea: sprytu malsonc i 
zależy kto zwycięży 





gotó identycz- 






w 


c 
UC ZEJL CJE 
OSTNZEINCTZYTIE = 
wszyst PLUTTLCJE 1 
ści rozpoczyna się rozgrywka, 
ZL CEETOCILELCECIETZCELNCJI 
Po "LOZCLIE CTA 

ę KZCCEJE) 

[LUA 


LENS 


iwość „kę 

























WY LEOOLYNI 











3 


4 
III w | 
; 










APMLOLZCZKUCA 
LELNTKLEL UCZELNI) 


JEENIU LLEWCELE Z LCN ŁIWI 
ELTWTES .JENTALE CLCŁIE! 
CIEN ELU EIA ZN LECZYC CJ 
poprawienia U LUCUE LUZIE 





LCUJCJU 
nej rundy. Po piętnastu run- 
LET NIEN JENIE LECICESTU 
ko jedna drużyna, która zdoby- 
WZNUOCJALU eCOM JM 
Gra o puchar (CUP), jest wa- 


1112 F 





riantem przeznaczonym głów- 
LICEKICEETCIZAA CI ULOIELCH 
dnich. Cały turniej podzielony 
| COLCRTOJAUYA YN CTI 
CEJ ERLLSLAW Lr 3 ZYZŁJLCH 
UN ICLUJECEJ CY CTELCOC 
LEN LLCRLCE 77 CA CYTAT 
UL EHUELUNIONIZC LŁUN ŁY 









CULLEN CARTE le LG) 
LU s bardzo sil ruż: KZ 
4 ELINA [23 L1) 
ł CEZ LECHA | żd ULE 
d gramy z danym zespołem 
[U CE LELIENI"LUCJ "LLS 
tów z obu meczy MIU 
PB do nasuaagg? ta 


ELELIELINCH 
ELLO EUNEZA 
OLTZLEUEMULA 


w 
— 





do pierwszej. Sezdn 
CRZICIUCECNOJ:. 
CI TELN = IICZELCJE 
LCN UZICONICA Z e 
"EITIONIEJELZCJ 
one do ligi pierwszej | 
UJAZECEELLCEKJU 
— JONA AUELIE! 
ALTA LIALCIEW : 
UNO LILCELIELLN 
lidze będzie zajm 
CEN ZA TICH 
LSA: WCZĄLCE: 
ELU LLELIENJT: 
lub (CUP). Za pom 
TJ 


ULIC 


D 








rtoóca 4; 
RO Ce yny 1 



















DOOZNYCHOCYKIZLULYA 
WALCA 


-( - Zapisanie danej sytu- 





„CJ LLLJECHJ 
"TELICEHESETNILCHO 
ALUA i 
WIEZA JELCN=CZATIIN:LCE 
= BLV JA TUL ZCFELIEN= LIE" 
rezerwowych. 
RLLTNEZELO CY DTIJŁEN TA 
CLILCJA 
NOWNEZCHZYANIACIA 
nim rozegranym meczu. 

Teraz czas najwyższy zapo- 
PICIE JUEL N A LUB EWO TJ 
UE NUŻ DCI A ZI 
WEZAALLCKU CTI ORACLE LUZIE: 
zakupem sprzętu dla całej dru- 
UNO UICIEWI ENY TY CTI 
W ZEL NIOPKICTA JERU LE 
[| LJ za 
może- 
OBDZU 

po 













ICO JE Meczy FELL ZSO 
ELU CEZ TILIENCCH 
EET LCL) Pagpna VALENIEB 
ZCH 
- BITMAP SHADE: 


| DLL LNEJI 


K 


Ac sęk 
POETY to CHETCLECN EL 
'Ww otrzymać promocję AE 






















j punktowane CIELCER 












"UECELCOWNCCHJE 


MLJPJEZTEKUNOEE LE LCN 
TUEIELUKCYRSH 
ST GUARD (10) - Podnosi 


—UUKRJLAWAUJAJ 
APRZOACZŁORNZULCE 

[UN UC LCZJJNEJ JA 
| NAS-I EREWWELZ LYS 
WURLAUWIILCNEL JF 
NDER THIGHS (15) - Pod- 
ZAWURIELIIWACIY.IA 
IN BOOST (15) - Podnosi 
UBWOJLECJINIUL LR 
TENULENOCOWACETECEEJ 
LOCZELENUZJCNKIJICYUZA 
"LA ENEWICELULLRZCETM 
ywistego. LKELŁAZ ta 
STŁCIEIED 
SMUCZLE) 






WAJCLUI 
któw. 

WA. CEMTWZLICŁCENZY: LIL) 
drużyny przeciwnej - 10 punk- 
IOWA 







U 
umie CLJ 
LETNI przeciwnika EL] 





W Z ELELNOWEWA LUNE 
EUIEŁL CL EELN TCA 
RIEUCLIOWAC=LUE RUY) 
UAE SCICELCJCUEJICNJZO:I 
| JCUEWUCIULGLUKAU USA 

Wszystkie wyżej wymienione 
SUL COW JŁA ZCLECTICNOCJ 
W LOU LION:LNNLLCNO IC 
CNZENCŁ M NIKICZLETILIPN ZIE 
[TN ELI K- CETICINALCW YE 
LCONIU UW A.LIELCH 

[ECEUTTE ZWZ LCHL ZZL 
graczom życzę aby ich drużyna 
LICZATLNNOLEJJLEMAJZIIE| 
U ZONOKLNLESORKLUNIE 
UZ ZNCY CIWCANTWANJO 
UIEWALCE LALA 

[ZOI[ATE 


(ESC peł” 


-_ IMAGEWORKS '92 
Amiga Atar ST 
PG kiere CGA EGA VGA 


Atari XUXNE Amstrac 
€ommodore Spectrum 














wizdek. Ru- 

szyli, proszę 

państwa! Dłu- 

gie podanie 

na prawo... 

Skrzydłowy 

przyjmuje, 

idzie ostro le- 

wą flanką. Nasz pomocnik 
wchodzi wślizgiem z jedno- 
czesną blachą w czoło! Świet- 
ne zagranie! Przeciwnik pró- 


buje wstać. Nie ma prawa!”. 
VaK ZOSIEKeS5 pHKarsKim me- 


nedżerem? Tego nie wie nikt, 
nawet najstarsi górale. Ale 
stało się. Wybrałeś swój wy- 
gląd (nie wpłynął on na umie- 
jętności, ale mógł na samopo- 
czucie) i obrałeś pseudo. Na- 
stępnie wskazałeś spośród 
sześćdziesięciu klubów 3 lig 
angielskich ten, który chcia- 
łeś poprowadzić. Nacisnąłeś 
prawy klawisz myszy, aby wy- 
brać poziom gry (najłatwiejszy 
O - najtrudniejszy 5) oraz 
okres ważności Twego kon- 
traktu (kontynuacja pracy, 1 
rok lub 3 lata). Wybór konty- 





| 2-scć | by Vangis 2007 - 


£ z a 
nuacji rzuca cię do III = przebiega krzywa. Nad 


masz robotę do końca dni 
swoich. Podpisanie kontraktu 
czasowego daje ci gwarancje 
pracy w Il lidze i pewność, że 
kiedyś tę grę skończygągiić 
Pozostaje jeszcze odpowie- 
dzieć na parę podchwytliwych 
pytań dotyczących losowania 
drużyn w pucharze Anglii i pu- 
charach europejskich. Masz 


Poznan i GKS Kattowitz. Dość 
często przy tym się zdarza, iż 
choć Polska nie ma żadnego 
reprezentanta w Pucharze Mi- 
strzów, to w Pucharze Zdo- 
bywców Pucharów reprezen- 
tują go dwie drużyny. Ale cóż, 
dziwny to kraj... 

Po tym wstępie znajdujesz 
się wreszcie na swoim stano- 
wisku pracy. Po prawej stro- 
nie twego szlachetnego (na 


ekranie) obliczf”m i się 
diagi jacy p im 
wyż sJ8 lig 
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KUL LIEJ ERA: STOKE CITY 





Zuzi jad zdteda.. 
aj 





ES ARZSE 














Li E17M CZT: E1:1] 


1. WIMELEDDN 
2. LEEDS UNITED 
DEREY COUNTY 
MANCHESTER UNITED 
HULL CITY 
LEMLKZ UL) 
CHELSEA 
14 CE L4dL4 
TOTTENHAM HOTSPUP 
NOP%/ICH CITY 
S0UTAHRMPTON 
2. COWENTRY CITY 
EN AA 
NOTTINGHAM FOPEST 
LAS 
LIVEPPOOL 
LUTON TOWN 







MAZ SIAK 1 
GLINDERLAND 
SHEFFIELD UNITED 
CZU LAZIAL IJ 
CIA JSB 1) 4130 
3 SWINDON TOWN 


jejoja jaja jajajajafo lala fofaf=fofafojaf=jof=fo| 





DRAWN 


51. MANCHESTEP CITY 


[>| 


% 


m m - sa 


ią notatka przypominająca, 

| i mecz rozegrasz w przy- 

łym tygofiniu. Obok niego 

kalendarz, ha który najeż- 

dżasz, gdy Gficesz rozegrać 
kolejne spotkanie. 

Z lewej strony, w kolumnie, 
znajdziesz kolejno: wiadomo- 
ści z biura, wiadomości o li- 
dze i o drużynie. - 

BIURO aa 

W biurze sprawdzas dty- 

stykę, stan stadionu, histori 


klubu pod twoim kierownićs« 


twem, stan konta w banku 
postępy w pucharach i rozma- 
wiasz ze sponsorami. Staty- 
styka daje ci wiadomości 8 
wygranych (won), przegra- 
nych (lost), remisach (drawn), 
ilości meczów bez porażki i 
bez zwycięstwa, liczbę bra- 
mek strzelanych i traconych 
średnio na mecz, najlepsze i 
najgorsze wyniki u siebie i na 
wyjeździe, najwięcej strzelo- 
nych i straconych bramek w 
meczu. Ponadto podaje przy- 


chody i wydatki klubu, szcze-- 
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gółowe informacje o liczb 
kibiców odwiedzających sta* 
dion oraz gotówce, którą dys- 
ponujesz i zadłużeniu klubu. 
Wiadomości o stadionie dos 
tyczą liczby miejsc ogółem, 
miejsc do stania i do siedze= 
nia, krytej trybuny, oświetle: 
nia, wielkości tablicy wyn 
ków, stanu stadionu, jego 
posażenia i ceny biletó 
wstępu. Ceną można skute 
nie zniechęcić widzów do 
dzenia 90 minut na stadion 
więc z nią nie szalej (dobie 
= według atrakcyjności meczu 
Z historii dowiesz się, któ 
steś w ogólnej klasyfikacj 
sz sobie kiedy zdo- 
byłeś puchary oraz ile raz 
ś, przegrałeś i zremi- 
od początku swoje 
ji. Może to doprowa 
daleko posuniętej 
ólnie na pozic 


którym znajduje si 

u, jest niezwykli 
pożytećżną instytucją, w ni 

bowiem masz szansę na więk. 
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m udaje 


e pieniądze. 
się nawet nie 


traktac| 
rzebasje 


"> tym, iż ni 


gwaranto 
niżej. 
Wiadomości o pucharach 
jograniczają się do odnotowa- 
ia rundy, w której odpadłeś i 
ogólnej oceny postępów *w 
emacie puchary”. 
"Rozmowy ze sponsorami nie 
należą do łatwych. Wykazują 
oni daleko posunięte skąp- 


"o stwo płacąc za nadruki na ko- 


szulkach twojej drużyny i re- 
klamy stojące na stadionie. 
Najlepiej targuj się z nimi, gdy 
asz.jakieś wyniki. W prze- 
m wypad eny, jakie 
ci zaproponują, będą pożało- 
M 'god ztą jeśli 
pod 1 ntrakt na rok, 
s będzie z tobą rozma- 

wiał i masz problem z głowy. 

LIGA 
Ligi są trzy. Dla każdej z nich 
jest tabela ligi, kalendarz roz- 
grywek i tabela pokazująca si- 
łę drużyny. Tabela ligi infor- 
muje cię o wynikach osiągnię- 
tych ostatnio przez drużynę w 
rozgrywkach ligowych (mały- 
mi literami oznaczono ki 
osiągnięte u siebie, dużymi - 
na wyjeździe), liczbie rozegra- 
nych kolejek, zwycięstw, re- 
misów i porażek, punktów, 
stosunku bramek strzelonych 
do straconych i ich bilansie. 
Prócz wyniku ogólnego mo- 
żesz sprawdzić jak radzisz so- 
bie w meczach na własnym 
stadionie (Home) i na wyja- 
zdach (Abroad). 

Kalendarz rozgrywek wska- 
zuje nie tylko gdzie grasz, ale 


również podaje siłę przeciwni- 
ka i zajmowaną przez niego 
pozycję. 


1 Tabela siły drużyny pokazuje 


jak silna jest twoja drużyna 
(Total) i jej poszczególne for- 
macje: obrona (defend), linia 
środkowa (midfield) i atak 
(forward). Możesz na podsta- 
wie tych danych ustawić dru- 
żynę, bo sama siła to dopiero 
połowa sukcesu: 

Przed meczem mi 
wiedzieć się wszy 
ważniejszych 
sującej cię ć ruż 
dżasz na nią 
masz jak na tale 
domu i na wyj źe J 
ostatnich meczów, stosune 
goli strzelonych do straco- 
nych średnio w meczu, najlep- 
szy i najgorszy mecz, najwięk- 
szą i najmniejszą liczbę bra- 
mek strzelonych w jednym 
meczu, wyniki meczów z two- 
ją drużyną i liczbę punktów w 
klasyfikacji historycznej. Do- 
datkowo możesz mieć pod- 
gląd jej meczu (watch) oraz 


rzegląd wszystkich wyników 
fisowych w sezonie (rest of 


son). 

H DRUŻYNA 

Funkcja menedżera polega 
także na doborze i trenowaniu 
ludzi kopiących w twoim tea- 
mie. Umożliwia to sześć opcji: 
zmiany, trening, kontrakty, 
zgrupowania, transfery, strzel- 
cy. 

Zmiany - regulujesz brutal- 
ność gry swojej drużyny 
(struggle), ustawiasz zawodni- 
ków, podpisujesz z nimi kon- 
trakty; wybór ułatwiany jest 
przez dane o każdym zawodni- 
ku: ilość rozegranych meczów 
(PI), siła (Strength), strzelone 
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gole (Go), żółte kartki ( 
czerwone kartki (RC), st 
(określa czy zawodnik je 
podstawowym składzie, r 
wie lub nie został wybrze 
leniwi mogą włączyć autd 
tyczny dobór zawodników 

Trening - męczysz sw 
podopiecznych poprzez 
ściwy dobór ćwiczeń i o 
wiednią ich intensywność 
tensity), rozwijając ich sp 
ność (fitness), zgr 

match), bramkostrzel 

hot), realizowanie załc 
tycznych (tactic). Ale 
uważać, aby ich nie 
pować. 
oprzez kontrakty prze 
sz współpracę z dob! 
wodnikami. 

Podczas wyjazdów dru 
nabiera siły. Nie bądź sk 
płacąc za Ritza dobrze na 
wyjdziesz. 

Transfery - handel 
warem, podczas którego 
zbywasz się piłkarzy g 
cych kiepsko (o ile ktoś 
kupi), a kupujesz gwiazdi 
ile ktoś je sprzedaje). 

Strzelcy - snajperśl 
łówka ligi; dla druż 
uda się tam umieśc 
zawodnika jest troc 
dzy. 
Mając podstawowe 
cje o swoich obow 
możesz z czystym s 
przystąpić do gry. Klik 
szą na kalendarzu i... 
wością zerkasz na k 
trawnika (łudząco podc 
wielkością do trawnika (bk 
ność?!) za przeproszenie 
czelnego (spocznij!!!)), z 
nie wiedzieć czemu boi 
i yn: kopanina. F 

najciekawź£ e 
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LJ CLOW CLICINE: 
(o UIELUNUJCICWN=CI"FZ>) 
LJ TELLNIATAU LOILGCJ! 
Brytanii. Przypadkowy 
obserwator mógłby po- 
WCC -HeE CWCOWI CA 
OEWLIERU ECLER IELCOWOAYA 
szukanego sprzętu: stół, kilka kul 
ILUPACEJCEIELNZCNITAICCH 
CERES UNA IC PACTH 
LCELCOZCEOJMICLJCELENEI 
Snooker-ze. Prawda jest inna. Gra 
COW SICKUEEN TJ NIELCEJCH 
UOZONCY IA ELOWIETANUIE 
O UCZAWIECELELUIZACNKICLCWEN 
Czasami nie można uwierzyć jak 
| CHU CE CEZ ZICNELE! 
posiadają czołowi zawodnicy jest 
ZER TW ZUW KA Z CIUKCIE) 
którego ludzie przychodzą oglą- 
dać mecze. Wiele dyscyplin spo- 
rtowych zostało przeniesionych 
LEN CUI CAN ETON RELCH 
KUL CAL CJIOSZZEZECEJK 
LEWUICESCOKA ZLECENIU 
IEUKIUURANLUNZEŚ LIS 
LUD PE ejej (4:98 





DERZGJCYCOCEWAICLINLUN 
LOUENUW ZK IEEE ENEKLCNICLO 
CUI CENELIUNICENE CE 
trzeniu, przechodzimy do główne- 
go menu. Co tu można ciekawego 
znaleźć? 

- START ONE PLAYER GAME: gra 
ALCU LCCIUBAWD LICEACH 
PKO CHIEZYCE IL CWAL A 
reprezentują kolejne poziomy za- 
awansowani4”w 

- START TWO PLAYER GAME: 
ELIEGRUEKI CHACIE: 
LOCKADEWEJWIEOICEWEIELCJIA 
Komputer reprezentuje bez- 
względny, perfekcyjny styl. Nato- 
UICOSICEZLINIUNZA IEC 
urozmaicona jest wszelkimi 
okrzykami radości ze zdobytych 
| OWAR ELUZ O A ELICLIN="N"CS 
cach przez zazdrosnego przeciw- 
nika, itp. (opcja zalecana tylko dla 
tych, którzy nie mają dostywwado 
normalnego stołu bilardowego, 
lub ze względu na zbytnią nerwo- 
WCEEUCYNY LNU CEZ 
kija do ręki - Naczelny). mam 




















- START TWO P 
[ZI CAZKN 
używać funkcji UNDO 

Lilo) BATI bie ST TYT IENLELUN="R 
wtórzenie uderzenia. INFORMA- 
TION podaje nam najlepszy ruch 
| ELO ZUA LCJECT-AN CL *ITLCIA 
WOCEWIEM ZA ZILLEN "LCS AN sio 
POI CJERICIUBY JL CONTI CJEZICA 

- SET UP TRICK SHOT: edytor, za 
OCEN OZ UZZELWATO CWI (H 
SUCH ENEI O CAC LCEC JEN 
zegrać grę popisową. Sama idea 
TRICK SHOT-u polega na prezen- 
towaniu mistrzowskiej perfekcji. 
[o IIZA FETA NC CIECH 
przeprowadzane są turnieje 
TRICK SHOT-u, cieszące się dużą 
U IELHCH 

- DEMO MODE: możliwość obej- 
IZCLIEN IMIE (komputer 
kontra komputer). Gra może być 


TRICK SHOT 





rozpoczęta od początku, lub od 
ELU OCUICLIEWIEKICJEM 

- DISK FEATURES: operacje dys- 
kowe. Grę można wczytać [Koy (>) 
AN OLD GAME FROM DISK) i na- 
grać (SAVE CURRENT GAME TO 
DISK). Można też zajrzeć do rezul- 
tatów, by obejrzeć (VIEW BEST 
CJeje]-120NIE CEC ZATO ZI 
CALU NA JIA N=ICIN=I1" LCN 
O CIELE SZATAN LCELGAAR=LCZEL 
to liczba punktów zdobytych w 
jednej kolejce. 

- OPTIONS: Tu znajdują się funk- 
cje pozwalające oczyścić dysk z 
niepotrzebnie nagranych gię 































mieniu programu (QUIT TO TITLE 
SEQUENCE). 

OW ZZZUEROCSCYELICZZEWICJ 
ra menu główne. Teraz zostało już 
LCCI LIERAC CWI 
[274 ofoley 2: (>| MAO) OWE ZCCLVAUCI 
początek według encyklopedii): 

Gra rozgrywana jest na prosto- 
kątnym stole, pokrytym sukn 
otoczonym elastyczną ba! 
OG) EFC WI ERICEYZCTH 
Kijem bilardowym uderzz 
LOBOEIERUJEJACLSCINACHU 
LLENUICHA SCIENCE 
otworu. 


| ETCZAB JIFRENZ IA 
LARK LCNCE ILO 
NON JCZAZNCONA) 
|PANCYCUCNCOAMR 


fiła w bilę odpowiednie- 
u i aby ta wpadła do otwo- 

czątku należy wbić, lub 
ociaż dotknąć bilą białą bili 
4-1 TL NZI BO ZZA ELWAJLE 
woną, kontynuujemy kolejkę 
IECALNOLAW IJ CN 
ą z bil kolorowych (koloro- 
li wszystkie oprócz czer- 


musimy wbić czerwoną i 
kółko aż nie uda nam się 
olejnej bili. Bile czerwone 


CICERO ORAL CLWAUPA 
/stkie czerwone. Jeżeli na sto- 
|EZICZUEWOTACLINC LOWA 
Nonej, należy bile wbijać według 
UCOCAWEZ (W sle o (THE LICH 
zielona, brązowa, niebieska, różo- 
wa, czarna... i koniec gry. Punkty 
zdobywamy za wbicie poszczegól- 
nych bil według podanych wcze- 
COW EUCZHJNGCZA TUW ZAA 
CAELUM CZARNA TJT 
LUCBUCUNOCIENOJEM Kees] 
bilę, lub jeśli biała bila wpadnie do 
CERA TAN CZCJIA IE! 
białą tylko dotkniemy odpowie- 
dniej bili to ani nie tracimy ani nie 
ZLEWA ATLCACICN (4 
się nasza kolejka. Wygrywa oczy- 
WIEJCECACATA Z CAWELCYE 
liczbę punktów. 
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Grę dodatkowo uatrakcyjnia pu- 
[zai ACERO (EELCIUNIEELCW 
dza widowiskowe akcje na stole. 
RCZEIKINERACEZSCUEWIELNA 
nie dając żadnych oznak życia, na 
O CEF CIA LEJCEICK PACH ioy4 1) 
dziwne rzeczy... LICECEIrZCJCCH 















zenie podam listę kla- 


CZUWA CZNIEJ 
nie siły uderzenia 


u - przesunięcie punktu uderzenia 

WAJIERA JC 

n - przesunięcie punktu uderzenia 

WAJIENAC(CJH 

UB OCZCTCHCY TED CZE) 

WAJIEMACUO 

j- przesunięcie punktu uderzenia 

WASLENAJCUJ 

UENOCZOTIZJCY ALA CIYA 

EMAILE CH 

p - widok z innej kamery 

v - linia pokazująca tor bili w aktu- 

CUWZUK EWIE 

VEELUIELEN YO ZLIENOUCNULLE 

cyjnego 

Esc - powrót do menu głównego 

q - zbliżenie do białej bili 

ERLCJUEHCKJEL UCLA LIW 

kach 

CEL CWANCOATO CIENIE 747 

ruch (INFORMATION) 

z - zbliżenie do stołu 

 Sge EEIELNEK CT 

F10 - odwołanie ostatniego ruchu 

(W »le)) 

LZZELOKJ AAC) 

LOWELAS JEJ 

Kursory służą także do obrotów 

ale są mniej dokładne 

JAAA ZSZ LSEALNCUCCHJ EJ 

PA ICEELEKAA CWA ELICELUN=H 

trzebnych funkcji 
PAZERA Z LUNA CLELUIENAJEI 

INZSEWCUJKZIECA 


[JULIAFEA 











ASF s.c. proponuje Państwu gry kom- 
puterowe dla Atari XL/XE, C-64, Amiga 
iIBM PC. Prowadzimy sprzedaż hurtową 
(korzystne rabaty!) oraz wysyłkową. 
Oferujemy programy produkcji własnej oraz 
gry, programy użytkowe i edukacyjne innych 
firm. Aktualną pełną ofertę wraz z cenami 
przesyłamy na życzenie. 


Nasz adres: 


ASF s.c. 

ul.Rzeczy pospolitej 8 

80-369 Gdańsk 

tel. (0-58) 53-15-15 wew. 243 
fax (0-58) 56-11-12 


Polecamy następujące programy produkcji własnej dla komputerów: 


Atari XL/XE ! 

MIECZE VALDGIRA - karzeł Aldir wyrusza na poszukiwanie pięciu legendarnych mieczy by uwolnić 
Heldgor od klątwy Ą 
MIECZE VALDGIRA II - WŁADCA GÓR - musisz odzyskać tron Królestwa Karłów opanowany przez 

złego władcę gór 45.000 
ARTEFAKT PRZODKÓW - - najlepszy agent Imperium zostaje wysłany by ocalić swoją rasę; BE TS 
zręcznościowa 


KRUCJATA - gra przygodowo-zręcznościowa w stylu filmów o przygodach Indiany Jonesa 

KRÓTKIE SPIĘCIE - przygody znanego z filmu sympatycznego robota; nowość wśród gier zai 
zręcznościowych 8. 

MONSTRUM - efektowna, wciągająca gra zręcznościowa . 

KULT - bardzo dynamiczna strzelanina 

FATUM - atarowska wersja strzelaniny Xenon II-Megablast ... 

MUFF/DRUTT - zestaw dwóch gier zręcznościowych 

PRZEMYTNIK - gra ckonomiczno-decyzyjna z barwną grafiką ... 

IQ MASTER - wciągająca gra zręcznościowo-edukacyjna 

SKARBNIK - niebanalna gra logiczna i 

SOUND TRACKER - znakomity program muzyczny, podobny w obsłudze do amigowskiego odpowiednika 


Amiga / IBM PC 
ORTOS - znakomita gra ortograficzna dla jednej lub więcej osób; bardzo dobra grafika i muzyka O 


IQ MASTER - wersja znanej z Atari świetnej gry logicznej 


W podane ceny wliczony jest koszt programu i opłaty pocztowe. Przy zamówieniach dwóch i więcej programów 
oferujemy zniżki. Regulacja należności następuje przy odbiorze przesyłki. Ceny mogą ulec zmianie z powodów 
niezależnych od naszej firmy. W zamówieniach prosimy zawrzeć nazwy programów, typ komputera oraz imię, 
nazwisko i dokładny adres zamawiającego. Aktualny katalog wysyłamy na życzenie po nadesłaniu koperty 
zwrotnej ze znaczkiem. 
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Ta gra ma dwie 


O OC CACZKAZNANUCUEILE ALUSY LEBOJLEICE 


ware ma to do siebie, że wolno z WZA OZSIE AJ J0747 ZJ ENENTCATUEJ 
się płaci i korzysta dalej, albo kasuje program. W Wolfensteina można więc po- 


grać przez jakiś czas jak najbardziej legalnie, nie inwestuj 
WZT WEZ METINZZTACYZOWZ ZWZ 
przerzucić się na jakąś inną grę, albo wykonać czynność 


EU IZZA 
- pozostaje mu albo 
naganną moralnie i po- 


tępianą przez wszystkich. Najbardziej U Brata Marcina, który jednak nie po- 
CURE CZT ULA LCZEMU TAL WRZE CH 


ohaterem gry jest niejaki kapitan 
William J. "B. J. * Blazkowicz (na- 
zwisko brzmi cokolwiek swojsko). 
W ZU CACETT NCW ZATUN CZE 
dzie ucieczka z nazistowskiego lo- 
chu w zamku Wolfenstein, a potem kilka 
UUOINOCZACLOWE OZNA ZATZYTU 
momencie opis gry nie brzmi specjalnie 
oryginalnie, Dalej jest jeszcze gorzej, bo 
zaczyna się Schwarcenegger skrzyżowa- 
ny z Rambo 1-2-3. Zadanie naszego bo- 
ULIGCRIUCWTEEZEAICE A ENŻJELIE 
wszystkich napotkanych po drodze 
Niemców (można ich teź zaciukać no- 
WCZK CZE CECH 2 
OCZY ETONE I CLUENUCLO EIA 
nej ilości skarbów, zaliczenia wszystkich 
OCZZULOAKYJ ACE LECA 
OCLUCOGZY CAC UKE NIA 
NWECŁZSTZYNI CUTE CINCH 
CELIIAEENCZZ LA! 

UI EENCES ZN WATCZZE CIACH 
OWIKACRACHOWIZELICZCEH 
CERT ZZCLIERKO UE EIUZYZNY CZA 
US CAWLUCEJC EW ELEJCNCZH 
PICULONZZA CRC OCUTALICECA 
LWCOROCZCEJWA 1 UUTZZJUBICH 
OIERZENIWNOCE UOUWALCEJCH 
nie pokazane jest to, co on widzi - z per- 
U GIW EZENAZUEUKEAL CH 
LUAJJE LWTTAK - OCLIELICJECJEL 
ZLEWA OTEJATETSACJ 
ruch do przodu, kursor w dół to ruch do 
WACECUCENOCUTN "WA ZICECKJJCA 
canie się w odpowiednim kierunku. Do 
obsługi pozostały jeszcze strzał, otwie- 
ranie drzwi i ruch w bok, które można 
UT UEZW UC 1 WOLYZUNACICJE 
O UBWIOCCWEU ENUYTATEZCZT ATA 
UW AA JJ EIUACH 

Ekran w trakcie gry podzielony jest na 
dwie części. W głównym oknie widać to, 
o czym pisałem powyżej, na dole zaś 
ULEB YARCCELAT CHCA 
JOE £UUGIWE -UUCACIEAKACTYA 
gi o liczbie zdobytych punktów, trzeci 
MLCŁCAUNZACNAZCECUKZTACI 
czwarty procent zdrowia, CEICI 


OC WIK POLCUNEALOUCEICLEE 
mi ołowiu, wystrzelonymi z parabellum. 
PE LOWZECL COW LOMUCEC 
przejścia dziewięciu pięter. Na każdym z 
nich znajdują się yi ya różnych forma- 
GZ CEURCUCZECYACE CEZ UNCUT 
musimy znaleźć windę, którą można wje- 
Z ION CEN CT ZZECYGIEYA 
WSZ ZEIT NZZY O YNA 
CSU ZELKIOTUCE ZULU 
drzwi. Ponieważ każde piętro jest dość 
duże (64*64), szukanie klucza i windy zaj- 
muje sporo czasu, nawet gdyby nie było 


zkadzających na każdym kroku hi- 








OBCA JCWEZELUEMOACZENCENA 
ZA AZOTOWE 
wszystkich map jest raczej niemożliwe - 
RZECZ UEINCZCOCIOCATŁCZTANJ 
około jednej trzeciej Top Secretu. 

Mimo braku mapy można sobie dać ra- 
dę podczas chodzenia po większości pię- 
| GALU I CICLEACAJCWONCIZACH 
WRC CEZ TZ RECZ UNCZ. 
co chwała mu na wieki wieków). Jak to 
się robi? Proste. Idąc, przez cały czas na- 
WROCE ICUZYCIWACZIEELCIEACE 
WAL OCUN ZNA TENCYZZE 
błądzić, choć brak gwarancji, że uda się 
odwiedzić wszystkie pomieszczenia znaj- 
dujące się na piętrze. Na ogół to działa. 

Jedynym sposobem na pozbycie się 
NOWSWA CAS CEELIENEC CIE UT 
UEECWI OZZL CLWACOKY ZA 
GIL JEUOSLOANZZTSZZECZO 
EM ZZLAENNIUCUNUZELIJŁUCE 
IŻ OISW ALOWABICIELMNCZA 
WO ZA CIEJLNUCZATNAWALIENIECZ 
OZYBICZUEEOCENYJCETN NE 
niać zbierając leżące w wielu miejscach 
magazynki, często można również za- 
brać amunicję zastrzelonemu Niemcowi. 

| UZUNWJEŁEUEMLUŁZLCZEJECY 
SZEJ EBU EUZSCZEINICECRACE ZEE 
dzinie oszałamiająco skuteczni, strzał w 
ZZ | CZW KUCICRCAKZJA 
M. CJ UCECHWACTTEAWZUNCZAIE 
COZ ICACECLA IEC C CA 
nie zawsze bywa możliwe. Wtedy jedyne 
OU ZLEC UZOACECICLEBLCUCA 
WAJCWONICZAU TE COTWZJECE 
kundy rezygnuje z dalszych prób strze- 
UCZUC AZZEJCE CO 
nie następnego strzału. W zaleźności od 
odległości, z jakiej strzelamy, potrzeba 
ZZA SULUR U CUCUNŁZ WAU 
wiec nakrył się nogami, wydając swój 
CU 4 LAO OWAD ERACIUIUN JH 
ULZEZ ZE NACENEEOCIWAKIAKCH 

dż 


zy większy od pozostałych. Jego 
jest dość trudne i często wymaga barowa by bężzj 
le kilku ŁLCICH 
Binu m pet an kk wę ACH 
nych poziomów trafiliśmy na czerwoną 
LZETCEW saraią OCEZCJLCA 
wet kilkóma 

Nawet ZEE TJ 
Amal | | nie sposób uniknąć 


trafień. Na szczęście na podłodze leżą 
apteczki i pożywienie, pozwalające 
wzmocnić Po JCUKOJCH 
tecznoścj może do tego służyć nawet mi- 
ska psiego jadła, lub coś jeszcze bardziej 
ZEL: Ao FZ ZET ZEWE DZT) 
CUTE UZ CCC CN=IEY2 
OWI Z LEKUCEZUZZZEO ICH 
centowe wyleczenie. Utrata życia cofa B. 
J. na początek piętra - z wyjątkiem ostat- 
niej, która cofa go do... ekranu tytułowe- 
go. Zdobycie większej ilości punktów po- 
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woduje uzyskanie dodatkowych żyć, dla- 
tego warto zbierać porozstawiane po ką- 
tach skrzynki ze złotem, tudzież złote ko- 
| i puchary. 
UEECWIUNIYZZUWEWACEICWAC A 
tani o swoje umiejętności. czyli poziom, 
na którym chcemy grać. Na 
poziomie (Can I play, Daddy?) Niemców 
jest niewielu i przyjaźnie machają do B. 
J. ręką. No, ztym przyjaznym macha- 
UEUNUZZEAUTENICCE LEJ 
CZCUUNYCIENUCIUNPEC UNUZTLCE 
I UYCZEWACZAIECJN UZATICH 
Alda WYTUCEZZCCANLUIATJA 
strzelani do nogi stoją, nie mając miej- 
sca żeby upaść (chyba znowu trochę 
przesadzam). 

U EZELUIECYCZZZ NN EAZA 
CZECKELIOEZA NEAT 
LECOTUMECHENCHCE A CUZ 
"otwórz" spowoduje otwarcie tajnego 
przejścia. Na naszej mapie wszystkie 
one są zaznaczone, normalnie trzeba 
cierpliwie opukiwać ściany. Na pierw- 
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szym piętrze radzę zajrzeć za plecy 
CZ LATE KoORaczyku 
(naprzeciwko niego w s tag 
EIC LURE ZNCJCNYCELCI) 

mę UENEWLCN UCZCIE CIECTRTIE 


p PAPZM |ZELETZW) bę osżą 
w garść i do roboty - nazistów całe 
wie, Kioaó w pojedynkę sobie Z nimi ra- 
dynieda! 


P. $. Jeżeli już zupełnie Ci nie idzie. 
naciśnij równocześnie klawisze MLI - 


z 








Piętnaście lat te- 
mu, pewnego sło- 
necznego poranka, 
do kanału ściekowe- 
go gdzieś w Nowym 
Jorku, dostały się 
cztery małe, dopiero co wy- 
klute z jaj żółwie. Traf 
chciał, że do tego samego 
kanału wylano przez po- 
mytkę substancję będącą 
silnym mutagenem. W bar- 
dzo krótkim czasie gadziny prze- 
kształciły się w humanoidy. Opiekę 
nad nimi przejął szczur, który był 
kiedyś mistrzem nin-jitsu. 

Mistrz Splinter (bo tak się nazy- 
wał ów przerosły gryzoń) nauczył 
swoich podopiecznych sztuki wal- 
ki, wpoił umiłowanie dobra i nadał 
im imiona swoich ulubionych arty- 
stów renesansowych: Leonardo, 
Raphael, Michelangelo i Donatello. 
Z czasem nasi bohaterowie stawali 
się coraz bardziej biegli w walce i 
ukrywaniu się wśród ludzi (trzeba 
bowiem wspomnieć o tym, że nikt, 
oprócz April O'Neil, dziennikarki te- 
lewizyjnego kanału szóstego, nie 
mógł o nich wiedzieć). 

Sielanka trwałaby dalej, gdyby 
nie wredny Shredder, dawny 
uczeń Splintera: postanowił on 
zdobyć władzę nad światem (jakie 
to banalne). Do pomocy dobrał so- 
bie dwóch mutantów - 
bandziorów - Rockste- 
ady'ego - zmutowane- 
go nosorożca i Be- 
bop'a - wieprza. Po- 
nadto zyskał sprzy- 
mierzeńca w potęż- 
nym (niegdyś) władcy 
wymiaru X - Krangu, 
wyglądającym trochę 
jak mózg cielęcy, za- 
piekany w sosie be- 
szamelowym. Żółwie i 
Shredder ze swoimi 
kompanami dosyć 
często wchodzili sobie 
nawzajem w drogę, 
jako że piątka na- 
szych bohaterów 
umyśliła sobie bronić świata 
przed zakusami zła. 

Tak oto wygląda historia żótwi 
ninja - ulubionych bohaterów 
dzieci. Choroba ta dotknęła rów- 
nież i moją młodszą siostrę, pie- 
szczotliwie zwaną "Alien". Owa 
młoda dama któregoś dnia, przy- 
niosła do domu grę o swoich ulu- 
bionych zielonych stworzeniach i 
w krótkim czasie skatowała kla- 
wiaturę domowego PC-eta. Dla- 
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czego? "Bo żółwie mu- 
szą uratować April, bo 
porwał ją Shredder i 
uwięził w kanale szó- 
stym. A Splinter się o 
tym dowiedział i wysłał 
żółwie. A Shredderowi 
tylko o to chodziło, bo 
on chce je zniszczyć”. 
Tyle Alien. 

Przed przystąpieniem 
do gry, musimy zade- 
klarować czy gramy za pomocą jo- 
ystick'a, czy klawiatury (możliwa 
jest gra na dwie osoby, wtedy gra- 
cze współdziałają ze sobą, każdy 
swoim żółwiem), następnie wybie- 
ramy bohatera, którym będziemy 
kierować. Każdy z nich włada in- 
nym rodzajem broni, która ma 
swoje wady i zalety: Leonardo ma 
dwa miecze, którymi siecze (ale ry- 
my) na lewo i prawo, Michelangelo 
- nunczako, niezastąpioną broń w 
walce na większą odległość, Ra- 
phael posiada sai - dwa charakte- 
rystyczne sztylety, chyba najsłab- 
sza broń w walce, a Donatello - kij 
zwany bo, który ze względu na 
swą długość i łatwość obsługi jest 
dosyć przydatny w czasie totalne- 
go mordobicia. 

Kiedy już uporamy się z wyborem 
żótwia, czeka na nas właściwe za- 
danie. Musimy pokonać płonące 
korytarze budynku, w którym wię- 
ziona jest April, pokonać ulice No- 
wego Jorku, spacerować po kana- 
tach i innych miejscach, którymi 
uciekać będzie niesympatyczny 
osobnik w metalowej masce na gę- 
bie. Ażeby nie było nam za łatwo 
będzie on wysyłać na nas roboty - 
żołnierzy (takich Terminatorów dla 
ubogich), którzy umieją nieźle 
przykopać, ale których dosyć łatwo 
zniszczyć: po paru ciosach zalicza- 
ją glebę i zmieniają się w składzik 
surowców wtórnych. Czasami żoł- 
nierze noszą ze sobą jakieś wybu- 
chające zabawki. Od czasu do 
czasu ze schodów staczają się ku- 
le wielkości doro- 
słego  żótwia 
(ninja oczywi- 
ście), potrafiące 
przygnieść do 
podłogi. 

Jeżeli dojdzie- 
my do końca 
(korytarza, ka- 
nału, ulicy itp.) 
wtedy toczymy 
walkę z jednym 
z groźniejszych 
przeciwników - 


Rocksteady'm, Bebop'em, Baxte- 
rem Stockmanem - szalonym na- 
ukowcem na garnuszku Siekacza 
(ang. Shredder), wreszcie z sa- 
mym bossem, którego oczywiście 
najtrudniej pokonać. Wędrując 
przez miasto, natykamy się na 
zgubionie przez posłańców pizze 
- ulubione danie każdego szanu- 
jącego się wojownika ninja - rege- 
nerują one siły życiowe, utracone 
w walce. Na ulicy spróbuj przywa- 
lić w stojący hydrant, lub znak 
drogowy, dokonując aktu wandali- 
zmu (a fe, taki pozytywny bohater 
itaki żul), ponadto staraj się nie 
wpadać do studzienek kanaliza- 
cyjnych, aż do pokonania Be- 
bop'a, ai wtedy musisz wpaść do 
odpowiedniej. Pomiędzy kolejny- 
mi poziomami możesz obejrzeć 
sobie efektowny obrazek. 
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Po długiej walce, 
żółwie dorwały się do 
tylnej części ciała Sh- 
reddera, który uciekał 
w popłochu, zostawia- 
jąc swoich kumpli na 
łaskę (czy raczej nie- 
łaskę) zwycięzców. 
Na zakończenie całej 
afery syrnpatyczna 
czwórka usłyszała od 
mistrza: "Dziękuję 
wam moje żótwie” i 
pobiegła do najbliż- 
szej pizzerii na wyżer- 
kę. 

Przygody Wojowni- 
czych Żółwi Ninja, z 
ogromnym samozaparciem spisał 
dla Was: 

Kaczor 
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(I CLUUEARICICJCEJCEZE 
spokoić nasze zachcianki. 
a efektem działalności pra- 


[TUL ALL BLLZ=RCIE 
xty, znanej dzięki doskonałej grze 
Megafortress. jest Das Boot - sy- 
mulator niemieckiej łodzi 
podwodnej z okresu drugiej woj- 
ny światowej (a dokładnie bitwy o 
Atlantyk), czyli popularnego U- 
Boota. 

Po obejrzeniu niezbyt zajmujące- 
go ekranu tytułowego. przecho- 
dzimy do głównego menu. Oferu- 
| EILELUN=LN"HH (7 CASTZAAICTJCE 
możliwością opuszczenia progra- 
U AKoj oj EN olcy4FICICIENIENIEICE 
wienie podstawowych parame- 
trów grafiki i dźwięku (Preferen- 
ces). obejrzenie demonstracji 
(Demo) którą możemy przerwać 
w dowolnym momencie aby prze- 
| ELIICATCAGCELEN CIA (sy 412) 
jest również obejrzenie najlep- 
CARS ULCIACA CZ4-CINUICJIE 
jak też dla każdego typu treningu 
AETLSCIEIA PNA (LECA IK SICH 
(ol ENE II NC "CINICENLE 
pokład naszej jednostki. 

Możemy od razu oddać się do dys- 
pozycji kwatery głównej. która po- 
zwoli nam wybrać jedną ze swych 


łodzi, jak również uzbroić ją i wy- 
CO ae WIENCERACECLERA JEJ 
misji, których stopień trudności 
jest tak wysoki, iż przystąpienie do 
RU LCJWAELIEN UN CECJ Jo 
tylko po dobrowolnej zgodzie ka- 
pitana i załogi. Jeżeli natomiast 
czujemy, iż nasze umiejętności i 
M ZZA CCUENNCN (sy A EIEICIATZACIH 
odpowiedzialności za życie załogi 
i całość sprzętu. przystąpmy lepiej 
do długotrwałego treningu toczą- 
cego na spokojnych wodach opa- 
nowanego przez przyjacielskie siły 
Bałtyku. Możemy zatem ćwiczyć 
zestrzeliwanie samolotów za po 
mocą działek p-lot. rażenie celów 
nawodnych działem głównym lub 
torpedami. czy też lawirowanie 
wśród pól minowych. Możemy 
również zwiększać swe umiejętno- 
ści w dowodzeniu zanurzoną to- 
dzią. by stać się ekspertem w tor- 
jej lATELIU NACH (A AKTLIL CELI 
bomb głębinowych. min czy też ni- 
szczeniu wrażych łodzi podwod- 
fo PRACJ AS ACIEENOPACICI IA) 
czasie treningów spowoduje. iż 
zostaniesz wymieniony w wewnę- 
trznym biuletynie Kriegsmarine. 
Kwatera główna przedstawia do 
wyboru pięć terenów działań: 


"p. Co ROJA AUCY/ 


ymulatory łodzi podwodnych cieszą się 
EL EILELILCAWK: ALICE CI CISCNYNELUTH 
CCM CE UELCZE ANEL CELIOLUC EK NA TSALTC) 
O CU LLC ELEN 211 WELON LLU"LELLUWARWICLE 
ULELEJELWE LS CENEIENSCJA NALE 
ERIC AR CECH PAC ERN LCN IAS 
po prostu postrzelać! Gdybyż tak jeszcze dla 
LEWA ZE JCAJALIIKY CL: KHL 4CTH 


byłoby wspaniale! 
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|OCWANIACELCERALOIRCWE 
|ZAADLCCZEECA IG UICIJC) 
niszczenia celów lądowych oraz 
manewrowania na ograniczonym 
terenie. 

Morze Arktyczne - tu z kolei bę- 
[PACCYACIC] (CIJ (OZI CET CJĄ 
jA TIL CALELLA ACEWICIH 
EL CEA [ASRZICIH 

Gibraltar - musisz przedostać się 
A CEWZAKJELOJAYLNICH 
niu. jedynie pod osłoną mgły. w 
czym będą przeszkadzać ci siły 
RAF-u. 

Północny Atlantyk - działalność 
podobna do tej na Morzu Ark- 
tycznym. lecz w warunkach prze- 
wagi powietrznej nieprzyjaciela. 
PZL CN=IELCIE CNA EUZA 73 
MASZCIE SUN ELSE] 
bombowców. które zmuszają 
bratnie jednostki do ciągłego 
przebywania pod wodą, dodatko- 
wo musisz zniszczyć przejęty 
przez Brytyjczków okręt U501. 
Warto zaznaczyć, iż misje zaczy- 
LEJERSIEECSCE EC 2751A ZIE B 
CHmAdZZU CJ MUCICJUJECJH 
istnieje bardzo wiele wariantów 
dalszej rozgrywki. 
IELETOACZIUCUEENCZACYAM! 
spoglądasz na morze z wysoko- 


OJNUPEA LEN CJI GOAL 
sce to zapewnia Ci dobrą widocz- 
ność. jednak aby w petni kontro- 
Jować sytuację na okręcie. prze- 
OI JDEAALLESZECEZAC "> 
Możesz zobaczyć swój statek 
(lub, jeżeli jesteśrw zanurzeniu, 
fragment morza nad nim) z góry 
(Over wiev). Niekiedy jest to przy= 
datne dla oceny sytuacji ogólnej 
IZ ZUT IE ZZTMUCWACZ 
rach. Analogicznie uzyskujesz 
ACT WAULCCAWIAJE 
UPAŁY JAZ JUUELINNUILP 
bomb głębinowych i atakowaniu 
łodzi podwodnych. Możesz rów- 
nież przejąć dowodzenie działem 
głównym. Służy ono do atakowa- 
nia wrogich statków i umocnień 
lądowych, aczkolwiek możliwość 
O r CIUCERZZYCIUNKZAZIEWAA NA 
[oco URATA TH CEC LU LT EYA CH 
dzenia lub braku działka przeciw- 
lotniczego (model VI), użyć go do 
niszczenia wrogich samolotów. Z 
braku dalmierza strzelać należy 
"na wyczucie”, puszczając serię 
pocisków i zmieniając jednocze- 
CUELCISLICICJERNUWA 

W wypadku informacji o ataku z 
o UrZN O rZCERICYZEACINYIE 
sko wspomnianego już działka p- 
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lot (Anti-aircraft gun). Najlepszą 
techniką by zniszczyć nieprzyja= 
CIELARCC 9 OAI 
ognia ponad nim w chwili. gdy bę- 
dzie on nadlatywał w Twoją stronę. 
Gdy jesteś zmuszony torpedo- 
wać wrogie statki w wynurzeniu, 
warto, byś skorzystał z lornety 
lll CIN AZATCIEN"EICLTNTZZ 
niej celować oraz (dzięki podawa= 
nym w lewym górnym rogu ekra- 
nu informacjom o kursie Twoim i 
| LCZĄSWLCYK Ze LICA |-3 
wiednie poprawki. 1 1 1 

Na tym kończą się miejsca, gdzie 
wchodzisz w bezpośrednią stycz- 
ność z wrogiem (i gdzie spędzisz 
Ecole LEVIN cy 1SICICNIE, 
szcze punkty kontrolno-komuni- 
kacyjne. Główny punkt dowodze- 
nia (Control room) wyposażony 
jest wkompas. głębokościo- 
INMOŁADECZNACWZKAICIH: (3 
JET WJCŁEWTAWIELIENEJ CAE 
STUTENSJECEYTLICNACI4I1P 
prędkościomierz. lampki informu- 
IEEXIYAGNEKZEJICLICH > 
ULLERULINJAGACICYEICEACI JH 
du elektrycznego). oraz peryskop 
(Periscope) Sposobu używania 
ZEICWAWICEUCEJNCK CHCH 
5 CJ ZERA CAEWICETC ICH 


EEWEZELANELA ACH ele) 
możesz uzyskać od pierwszego 
oficera raport o "używalności" 
poszczególnych pomieszczęń 
okrętu (w procentach. obrazują 
one też tempo napraw) oraz ilości 
amunicji i torped. Oprócz tego w 
dzienniku pokładowym (Day bo- 
ok) przeczytasz o dotychczaS Zni- 
szczonych jednostkach wroga. 
|CLECACAWE CET TUNUZASCA 
| CCYZNELEWE CZT UNIĘ 
[eV EIEZEMCY: (ACZ NICIA 
|ELUSCSRZCEJICZZWWOWZZE 
wsze mozesz zajrzeć do teczki z 
[Z CZUK(OJ(ZCYB 

O stanie silników poinformują 
[4-1 EHELNYATA CEAT 
(Control room). Dowiesz się tam 
PE CWCLE CE CWZLICICLOUICEICH 
do A(OZIOMICEJNCUKRZNELATCZJIH 
zapasach powietrza (Air) i stanie 
zbiornika balastowego (Ealast). 
Możesz otrzymać te informacje w 
formie raportu (Report), dodatko- 
ORASACUCNO B74 | CYZIEJSCH 
ne o stanie silników: głównego. 
pomocniczego i elektrycznego. 
IEUITWACHA A UTT NICHATE 
Przed odpaleniem należy je zała- 
dować. do dyspozycji masz czte- 
OCCEDICUIUICEBOCICN=CIS 
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kową. Do wyboru są trzy rodzaje 
i (Of ERUCTNASZNEACLUDYTZA 
ne i zygzakujące. Oficer dowo- 
dzący zbrojownią może poinfor- 
mować Cię o liczbie posiadanych 
torped i zaawansowaniu procesu 
ich ładowania (Report). 

PNY BELI -| (PIRACI ACIZIIE 
nym dowództwem sił podwod- 
URU TTC AENUCIOH 
UE LUW ZSATATZCCIEN(CIOCN 
om). Rzecz jasna tą samą drogą 
ALU EWACZACHARLLEKTCH 
CEC ENLUCJLLEH CHA ELE A-U 
znaczyć, iż wszelkie informacje w 
OO SALWAJZALECEUELCAJ 
postaci zaszyfrowanej. Do dyspo- 
zycji są trzy maszyny szyfrujące 
(w tym osławiona Enigma) oraz 
proste urządzenie za pomocą 
którego można próbować łamać 
kody nieprzyjaciela. Tą drogą 
możesz też się poddać, gdy 
uznasz, że nie ma już szans. 

Aby zorientować się w pozycji swe- 
go okrętu wystarczy spojrzeć na 
mapę. Możemy tam również wydać 
dyspozycje oficerowi nawigacyjne- 
mu dotyczące dalszego kursu (Wa- 
ypoints) czy też poprosić o dokład- 
ną mapę jednego z sektorów. Usta- 
wić tam tez można kompresję cza- 





su (Time compression). 
PLEJZTTJSUCNCESICNUCICI 
CE ULGI ZHEBOCLICEACECIUZCE 
[MIEZTUNOJCYZWZILWALUCIE 
CLUJ ZLUCUEZECZO COC 
wiele dopracowanych sekwencji 
zręcznościowych. Grafika wekto- 
LENUCNCEBNYZKYACAJ CIAM 
|UJCCEZNCLI CE LCWEYINECI IE 
(NZ TCA ICHCE 
dości. Sterowanie łodzią nie jest 
zbyt skomplikowane, co stanowi 
UAVLURKJ CIELE ZICZCARPZACTIE A 
UZICNICN ATZ LUWICIZA LHC 
bowiem nic specjalnego on sobą 
UEJEJZZWCNIA NC NY 
UAE NACCYJRSTE 
Boot'a możemy z czystym sumie- 
WOWAJZJA AE JCE 
gnionym godziwej i niewyczerpu- 
jącej intelektualnie rozrywki 
Alex 8 Gawron 


DAS BOOT 
czyń SIXTY (sę '91 





Wtedy do akcji wkroczył 
On i Jego złote myśliwce. 
CEAT CHKN ELIA 
CTH ELLE CNOTA LEE 
wie niezniszczalne. Niestety 
LU AO ZELCELNICJZONNON=Lr-Y1 
ICZLELCN"LLUIA LC ENELIO 
szczone po upływie określo- 
LCIELIKZTENAYIZ TT ETJCIU 
komputer skwapliwie poda- 
wał czas |TYTOCIEZALI 





AIN JLLUN"LLCE 


 ZTTEJELIEW UJ CEZ) 
mechanikom swój ulubiony 
CCEMNJZEHNILACEA TT, 

ciągu do przodu. Po ki 

















wyrzutnię rakie 
3 [ZLY JACH CALL i Ą 
ustawiał się na zadanym ce- 
UA et ETELONNNSE WANEJ 
czystą formalnościa, po któ- 
O ELEN TECTEWTNECZ ACH 
LUNE LO CWICJCCON UN JC) 


-421 kończyła swój żywot. LODZWIUNEKIECNNCIETCE 
A ZHR ICLULCH/A 


ać Ja ELILMZIUEEZIEWA CJ CIELE 2 pęd m WE 
wyrze 'W drogę wyruszyły setki statków kosmicznych, ESR. atyskawicznie od. 
| EJ UACA EIU LL) j dej | CZAEW (CELU LU (PW LIE EJETSEWI ER 4 CIU wrócił statek, zmienił rodzaj 
pokładach setki myśliwców i tysiące rakiet. aliwa orzadło Ek węei 
|»[4 OWY TEJZCTENICZYŁACEW YA LN: 8CJP IYCECKSE EEC ATAOKONZA 
Z TIELUTLETNYC EIU ZIKI1 7 wielce agresywnym cha- ognia. Dowódca krzyknął 
| CLAW "LELC=N! 












ś przez radio kolejny ostrze- 
przez go kosmicznego mocarstwa PEWNE RJEE 





stanowił despera LE"AL EJ przed wejściem do strefy ke 210 gpg ee uzo idą 
LUNE NIKU (AS ZUCIC ZZ 04 AI -]LI-PPP Siewika i począł poj rę 
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giczna cyfra 100% otrzymał 
GLOW ALU LLC ZN 
wał swój pojazd w kierunku 
planety. 

Szybkie wejście w atmo- 
O CLTN LCTJECIN LO 
chomił układ chłodzenia 
LEM ZA ŁANLELCILJENOJ 47-18 
UEZZN LENIA ALICE 
runku powierzchni. Na ekra- 
LON EV ULENZICHCJ EMAUS CJ 
ZLA LUK LEJ ELA ELO CIACH 
GOLE EJ LIL (ZAIN 
O AJZKICLURŃ 

CZA LLK CEELCNCJO MIE I 
strzelanie do niego nie daje 













= | JŁ 2 ELILCH 

Wróg zmobilizował wszel- 
kie środki walki. Rozpoczę- 
CRON CLCC NLU CH 
LYNN TAE LE CI 
A ZELNELENO NU CLIEŁA CHA 
TE UACE LCL at TH-NTO 
20 KOZELICLN=N UŁ L) 
PETZ LN ELOHELLILCHWA 

COLE ELIEN"LI ZIE 
UZALE ETNCZELIENCZA TA 
SJM "LH LLL CHRL ZAL Z 
PLOCUJ U ZCIENIENOCLSA 
aby zniszczyć zaplecze wro- 
.CHALA Z ŁAC CLORTCO CAC) 
zniszczenia kolejne cele i 
obiekty. Niebezpieczeństwa 
| ELTOLENNZ:CENC:CECINTCE 


| ARS CWANZ AES LU 
CELU LUNA CU LIU N=TL"> LIM") 
rL ELCTALWAJLNK 
ców, re w miesza- 
U ZERU LI 
UIUNZTNZOCICH 
(FIEIENCOZ JĄ 








tek i uszczupliić 
"LLLLLIKUZ ZE 
TCA ZIN JELNZHKHEE 
z BALU LIENELIOCIEB 
cje podziemnej stacji, która 
produkowała zaopatrzenie 
dla floty wroga. Pociski z 
WIELCE EE LLETHCEŁCIICH 
UUNACOEA ZZZL CA ANYICE 
dnie rozrzucone, pogięte 
LCL LL CH ZALACLOR WALCZĄ LU 
LION IZA ILILEWACN" "O 
przedniego stanu. 

| LH LELNIRELCHIN LL EY2-1- 11 
[71 CEHCIELUWNEN U ENICH 
netę. Jego oddział dostał za 
PE ELENA TE LILCLCH 
OJENNCYLLCW AWZ CJNZ MAL 
perium. Ponownie nad zgli- 
Zi ELU LET LNOCJCIJLYNCH 
ZI NCTELLCELCHHOCOLIA 
śliwców wroga zetknęło się 





25 Scan by Vangis 2007 


NTN CIZIJLICNILJITHNCH 
OIN CY U KULA LLELN IE 
| CEWICE 
|ALOCINNESI CLCC 
DLL SLE NO CIO ULUCILC-HALJ 
CLUS LION ELLO EIENCLELEJ 
CE ULL CLCWA ŻA ZS HU IELLN 
z radości i opowiadali swoje 
| LLŻA HEHE CLCOCNIC. PAC 
przy jednym ze stołów i spo- 
(U LUENECTZA NOW TIECIW JC 
UA KUNA IEC ELIECH NT U:LLR 
ELICECU CELTIC LN EJCIZ 
LULA ELMLe LSK LÓŻU ACIELLUIH 
wej. Ekrany rozświetliły 
CA LEON CAM ŻA TAJELCH 
CZAJLE-CLE-CI LYVAA HOT JCH 
UN LECZ AL: MIELI 
LEK IEIICNIECILSNCI SC 
(14 K-CE ENEA 
sta a 
Prz ZUR) JZLIENAŁE] 
CEICRIICN CZCI) 
ruszył na wroga. Pierwszy 
myśliwiec pozostawił za so- 
EWC LICJ UCD SLOYA 
[ŁA FEC: CNICIKE ILE) 
CEŁATBALILLUJETZ JA IC CJ 
| OZI NN TAJIEE TŁA LL 
pluły w jego stronę seriami 
PELNE LA TIBALCLLEJ 





BĘ 
PORZE: 


PE hlere CGA EGA VGA 
Atari XUXE Amstradl 
Commodore Spectrum 





LC ALIEN UZ LIW TLT) 
|ELEJCCWEILNZCJLCNOJJKU CH 
UCHWAŁA JA ZÓEILTCELTC13 
CELICNNZJZC AA LIZCI 
Z LUA METCIEAL CEDC ZJ] 
próżni. Dalej przyszła kolej 
na ciężką flotę. Mimo dobrej 
CE CJA AA ELA FILC ET 
UCLA LLLCA JŁANELILONENTJI 
O CIELUJCLICEH 

Po długiej i wyczerpującej 
walce przyszedł ostatni po- 
wrót do domu, powrót który 
CZE ZTELNCLICTJNLN CLT 
CZĘCLUPAJETILIELILONCJC 
ono w zniszczone i dymiące 
PLJIZLZEWE LICNUCNLC) 
|LŁ1-EX4 LU FITJACICTIACEEJLO 
szej wędrówce, ku nowemu 
układowi słonecznemu. Miał 
być ich nowym domem, da- 
| ELH EEC RO CL: LAN-22) 
odległy o tysiące lat świetl- 
nych od poprzedniego, który 
zginął w śmiertelnym wybu- 
CUETLCZ A ZCJE LA LUA Z 208 
O LCHE LU CLUBIE 
zwanym Supernową. 


Mr Undefined. 1 











aw o zm 
a mp m. 
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iż Li 


JZU ELNRAĘELU 





nu 
w < 
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HESSMASTE 


Ć) 


szych przeciwników. Już od 
dłuższego czasu dostępne są 
programy, które mimo ogra- 
niczeń sprzętu na którym 
działają (np. IBM PC), są god- 
nym przeciwnikiem nawet 
dla dobrego szachisty-amato- 
ra. 

Takim właśnie programem, 
jednym z najlepszych tego ty- 











, z jakim się zetknęliśmy, 
st Chessmaster 2100. Na- 
a ta jest znana już od wie- 
lat, gdyż pierwszy raz poja- 
ła się z numerem 2000, bo- 
jże dla komputera Commo- 
re C-64, już w roku 1986. 


i tego czasu program ten 


ł nieustannie doskonalony, 
ego skutki możemy odczuć 
trakcie gry na własnej skó- 

. Oferowane możliwości 
nfiguracji są na tyle zaa- 


ny sytuacji na szachownicy i 
porównanie Twojego posu- 
nięcia z tym, które on by wy- 
konał, analiza kilkudziesięciu 
najlepszych partii rozegra- 
nych w historii oraz specjal- 





gry - od nor 

go, poprzez k 
niany - bardzie 
lotowy” - aż d 
lepszego mo 
go. Ponadto 

wana jest opc 
zwałająca ma 
na korzystanie 
siadanej bibl 
otwarć, obej 
cej sobą łą 
150000(!) pos 
w tym niektó 





do 
o ru- 
wszy- 
a poprosić je- 
ę stylu naszej 
przeprowadza- 
sad stosowa- 
ederację Sza- 
w Zjednoczo- 
toś lubi, może 









mowych, takich jak nagranie 

czy załadowanie nagranej po- 

zycji oraz standardowe moż- 

liwości cofania lub też wy- 

muszania ruchu, powtarzania 

całego przebiegu partii, gry 
! howni śtęÓj mi 





PRORWKORCOAORK 





presents 
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Drodzy czytelnicy! 


tylko w prog 
będących odf 
gracz posiada 
- po drugie: przySyłk 
(czyli TIPSY i KOD 
również Wasze imię 
oczywistą, że jeżeli p. 
Listę itd. to mija trochę €: 
ręce, co z reguły powoduj 
łamach TS. 

- po trzecie: rozumiemy że dla niektó 
jest "Na pytanie na początku gry wci. 
nieskończone życie” (cytat oryginalny, 
Dlatego prosimy o odrobinę samokryty. 





















































































Dobrej zabawy! 
AMNIOS LIGHT CORRIDOR 
Amiga Amiga 
02. FRDSNSMNGR 01. 0000 01. 
03. PLFRMNLQSN 02. 5400 02. 
04. LSNBRGNSLQ 03. 0101 s 03. 
05. LKMCTKSCDF 04. 3901 04. 
06. STBNLMRCHL 05. 2602 05. 
07 RCHLMCLTHS _ 06. 9902 06. 
08. __THBSTSTFTT 07. 43808 B= 
09. THTHJJRSNN 08. 9003 z 
10. MLFNDBTFLL _ 09. _ 6904 
11. BTTMNDHRCH 10. 3305 
_ __ (Lone Wolf) 11. _ 9305 
12. 3406 ż HULZ_" 
_ ANOTHER WORLD _ 13. 0407 13. _SCHNEIDA 
_IBM PC sap 14. 6407 _ a ALLE 
(Różnią się od podanych _ 15. '2008 E _ MEINE_ 
__wTS11 kodów na Amigę) 16. _ 7408 65, ENTCHEN 
01.  LDKD 17. 4709 A SCHWIMMN _ 
02. _ HTDC _ | 18. 3810 __ 18. _ AUFM 
03 CLLD 19. 0511 19. SEE 
04. _ LBKG 20. 6811 20. __ GOODBYE 
05. __XDDJ 25. _ 1015 21. AND_ 
06. FXLC 28. 5118 22. THANKS 
07. _ KRFK 30. _ 5518 23. _ FOR 
08. KLFB 33 7320 24. THE. 
09. _ BFLX 35. 0622 25. FISH 
10. BATD 40. __ 1825 26. _ FOURTY 
11. TFBB 47. 3030 | 27. Two 
12. _ TXHF 50. 9932 ; 28. DA_ 
13. CKJL se (Lone Wolf) 29. ANSWER 
14. LFCK z 5 30. MIT 
_ (Michał Brodniewicz) z 31. FUENF_ 
= 32. _ MARK 
— ATOMINO ck aa 8__SN0 
—_——_ Amiga a 34. SIE 
10. IDYLL = - 35.  DABEI 
20. TAURUS RZECE: = 36. AEGYPTEN 
30. NEPTUNE 37.  BESCHEID 
(Lone Wolf) 38. SAMSON 
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(Marcin Sarniak "Sprite") 


SA poczęciu wyścigu, n 


to Ci 20 punktów (przyd 
CHAMPIONSHIP). 


rzaskać wszystkie cegły, po 
je "GET READY” pchnij do 
przodu jóystick i naciskaj FIRE jak 
najszybciej. 

Mariusz Stencel 


RCENARY 


„65 000 metrów 
jeden hangar. 































pierowski 





riast walczyć z zielonym pi 
stań w lewej części ekranu. 
do Ciebie podejdzie, skocz 












m etapie. Nie dotyczy te 
anszy (brązowe ściany). 
JOTEXT 


DANCER 


czalnym, zatrzymaj 
INFINITIES". 
Pawet Sorek 


TI 1 
GA Mikołaj a Comm 
_ Naciśnięcie RUNISTOP przenosi do 
3 następnego poziomu. — 


Uros 

















„Ą E _ Pestilence 
Po naciśnięciu SHIFT-A wszystkie z | 
wyjątkiem Ciebie postacie nierucho- 
mieją na kilka sekund. Ludki w lewym — 


dolnym rogu ekranu symbolizują, ils _ Aby | ć nieśmiertelność wciśnij 
razy będziesz mógł jeszcze wykonać i OPTION, trzymając je wci- 
ten manewr. śnij START, puszczaj w odwrotnej 
OEI Mutant — kolejności. 
z | Mariusz Garboś 
H aonesneBuA 
Amiga ORLD KARATE 


Atari 

Podczas walki stawaj po lewej stronie 

przeciwnika, a zawsze wygrasz. 
Tomson R. 


Wpisz MONITOR fietizymać: nie. 
skończone życie. 
"Paulina Rajs 





Commodore, please! 

W Waszym ostatnio 
wydrukowanym Top... nie było 
prawie żadnych opisów na C64. 
Proszę Was, abyście dawali więcej 
opisów na Commodore. 

Slajmi 
Lubin 


Opisy na ośmiobitowce spędzają 
mi sen z powiek - budzę się po 
nocach z okrzykiem "Commodore!" , 
"Spectrum!" lub "Atari!". Rodzina 
grozi wywiezieniem mnie do 
jakiegoś odosobnionego miejsca. W 
ramach odbudowy zepsołu 
najłatwiej było znaleźć 
szesnastobitowców, których kręci się 
po okolicy najwięcej. Staramy się 
zmienić tę sytuację - i wprawdzie nie 
mogę obiecać, że w następnym 
numerze będą same opisy na C-64, 
ale na pewno proporcje ulegną 
zmianie. Przede wszystkim 
zaczniemy znacznie szerzej niż do tej 
pory wykorzystywać opisy nadsyłane 
przez Was, tudzież postaramy się 
zepsuć kilka PCetów (co z 
konieczności odciągnie od nich kilka 
osób, mających jeszcze swoje 
poprzednie maszynki). 





Naczelny 
Poczta do (i od) Kopalnego 


Towarzyszu Kopalny, czegóż to się 
czepiasz Naczelnego? Taki spokojny 
człowiek miłuiacv przyrode. A póki 
co, to szykuj bronę, bo idzie zima i 


trzeba zabronować trawnik. 
Doc. dr zhab. Marmoladek 
Częstochowa 


Te, docent, jak Naczelny jest 
spokojny człowiek, to ja jestem z 
Księżyca, mam zielone czułki i 
patrzałki na wypustkach (Kopalny, 
zajrzyj no w lustro któregoś dnia 
nad ranem, jak będziesz do domu 
wracał - Naczelny). Jakby Naczelny 
miłował przyrodę, to by mnie nie 
ganiał po tym zas... trawniku, bo ja, 
ze względu na swój genotyp, 
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PZ | 


powinienem być pod ochroną 
gatunkową jako pomnik przyrody, na 
co mam zaświadczenie z PAN-u od 
jednego magistra cośmy z nim 
pochlali. Na trawniku zresztą. A 
trawnika się nie bronuje, co wiem 
dzięki jednej myszowatej 
czytelniczce, która mi przysłała 
książkę "Trawniki". Cytuję: 

"Na jakość koszenia i estetyczny 
wygląd trawnika mają wpływ 
następujące czynniki: (bla, bla, bla) 
umiejętności koszącego.” 

O bronowaniu nic w książce nie 
ma, co mi powiedział Naczelny, 
który czyta znacznie szybciej niż ja. 
Spocznij. 








Kopalny 


Tu jest, or tu nie ma, oto jest 


pytanie... 


Przesyłam sprostowania do 
Waszych opisów, niektórych 
podniosą one na duchu. 

- Another World (TS4(11) 92) jest 
na C-64 

- A. D. 2044 (Ibid) także 
widziałem gdzieś na C-64 

- Ironman (Ibid) istnieje na C-64 

Mag 
Koto 


Prawdę rzekłszy, w dwie pierwsze 
informacje wierzyć mi się nie chce, z 
różnych różniastych powodów. 
Zawartość metek powstaje na 
podstawie danych z różnych źródeł, 
jednak często trudno nam 
zagwarantować ich absolutną 
dokładność, choć robimy co 
możemy. W przypadku 
uzasadnionych pretensji będziemy 
drukować poprawki. 

Brat Marcin 


Okulary pilnie potrzebne... 
Mam ochotę komuś porządnie 
nagadać, ponieważ w TS11 prawie 
przy żadnym zdjęciu nie było 
napisu, z jakiego to jest komputera. 
Bojan 
from 306 


Mam ochotę komuś porządnie 
nagadać, bo akurat w TS4(11) 
wszystkie zdjęcia BYŁY porządnie 
opisane. Przy każdej grze 
znajdowała się na ten temat 
informacja. Skoro jednak nie można 
ich było zauważyć, od TS5(12) 
zmieniamy sposób informowania o 
tym, skąd pochodzą screeny - 
będziemy to wpisywać w index, na 
pierwszej stronie, tej ze spisem 
treści. W ten sposób będzie nam 
bardzo trudno o tym zapomnieć, a 
czytelnicy nie będą musieli w pocie 
czoła szukać (i nie znajdować) 
potrzebnych im informacji. 

Naczelny 


Atari, Atarątko, Atarynka 


Jestem zasłużonym posiadaczem 
Atarynki, lat 14. 5, 4 lata w czynnej 
służbie. Na froncie stale czytam 
broszurkę *'top sikret”. Ostatnio 
zaczęła się przekształcać w niczego 
sobie pismo. Bardzo mi się to 
spodobało. Kolorowe zdjęcia w 95% 
objętości gazety, poręczny format, 
świetne gry, to jest to! Nawet na 
stare, poczciwe Atari coś się 
znalazło (nareszcie!) Przymierzam 
się do zmiany zabawki na IBM PC, 
ale to jeszcze odległa przyszłość 
(braki finansowe). Jednak jedno 
mnie niepokoi. Odczuwam pewną 
niechęć do Atari z Waszej strony 
(vide TS4/92, listy). Przecież to nie 
jest taki zły komputer! Ludzie! To 
Wasze pesymistyczne podejście tak 
go niszczy! Powstaje tyle fajnych 
gierek, że się w pale nie mieści! 

OŁDAS 
Opole 


Fajnie, że komuś się podoba to, co 
robimy. W redakcji raczej brak (z 
jednym fałdowanym wyjątkiem) 
ludzi, zupełnie zadowolonych z 
efektów naszej pracy. Przeważa 
zdanie, że może być jeszcze lepiej. I 
dobrze. 

Teraz co do Atari. Mamy do niego 
taki sam stosunek, jak do 
pozostałych ośmiobitowców. Sporo 
sentymentu, trochę wspomnień i 
żadnych złudzeń na temat 
przyszłości. Akurat Twój list jest na 
swój sposób symboliczny. Z jednej 
strony piszesz, że Atari to fajny 
komputer, z drugiej, że chcesz 
"zmienić zbawkę na IBM PC”. 
Zaręczam, że podobne nastawienie 
ma większość posiadaczy małego 
Atari i Commodore - i większości 
przypadków nie przesiadają się 


właśnie ze względu na "braki 
finansowe”. To nie jest nasz 
pesymizm - tak jest skonstruowany 
świat. 

Naczelny 


O, sancta simplicitas! 


W załączeniu przesyłam kopię 
pisma skierowanego przeze mnie do 
firmy TAL (...) Mam nadzieję, że 
pomożecie mi w tym, aby w/w firma 
nie **nabiła mnie w butelkę”. 

"Korzystając z informacji 
podanych w czasopiśmie Top Secret 
3/91 oraz Bajtek 12/91 zamówiłem 
w Waszej firmie joystick SV-201 
Quickjoy M5 w cenie 240 tys. zł. 
Pieniądze wysłałem na adres Waszej 
firmy w dn. 27 sierpnia 1992 r. (...) 
Do dzisiaj nie otrzymałem ani 
zamówionego joysticka, ani zwrotu 
pieniędzy, ani informacji o realizacji 
zamówienia.” 

Mikołaj P. 
Łask 


O, sancta simplicitas - O, święta 
naiwności! (tłumaczenie z łaciny - 
prof. Dżemik) Nie mamy w tej chwili 
żadnych informacji o firmie TAL - 
nasze drogi rozeszły się już wiele 
miesięcy temu (o ile można tu mówić 
o jakiejkolwiek wspólnej drodze - za 
ogłoszenia redakcja nie bierze 
odpowiedzialności). Zdaje się, że 
jeszcze istnieją i powinni prędzej czy 
później w jakiś sposób zareagować. 
Nie to jest jednak w całej tej sprawie 
najbardziej bulwersujące. Mikołaju! 
To co zrobiłeś to było proszenie się o 
kłopoty - reklamy firmy zniknęły z 
naszych pism wiele miesięcy temu, a 
Ty na ich adres wysyłasz pieniądze? 
Opierając się o informacje sprzed 
ośmiu miesięcy! Toż to woła o 
pomstę do nieba! Mam nadzieję, że 
bez większych problemów odzyskasz 
pieniądze, ale niech to będzie dla 
Ciebie nauczka - a dia innych 
ostrzeżenie. 

Brat Marcin 
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| KIEDY ZAWODZĄ WSZYSTKIE SPOSOBY WKRACZASZ | 


w INSPEKTOR « 


Pierwsza akcja CIA w Polsce ! 
Czy uda Ci się odnaleźć i 
unieszkodliwić Enio Baro ? 
Pościg, podróże, hazard, mafia, 
ciemne interesy, broń atomowa. 
Atrakcyjna grafika, ciekawa muzyka. 


|CENA PROMOCYJNA: 32 wersja: 
(kaseta lub dyskietka, Poradnik Agenta, dł „Atari XL/XE 
ską koszt przesyłki) pa 


Oferujemy Państwu oryginalne polskie gry fir 
Mirage. Fragment oferty (wersje na Atari XL/XE): 

RODERIC 

PROBLEM JASIA 

BANG! BANK! 

SKARBNIK 

UPIÓR 

HUMANOID 

OPERATION BLOOD 

ADAX 

KLĄTWA 
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UŁECLCNOUCUJICH 
LITE CEICLIA ELE 
się samochodami. Pa- 
OERKYTEZUN ITI" 
CEALENEICIEVA ELICIE 
WEMZELCELELCIJLCE 
CNC EBY URA ICTELI=M 
Największym Twoim marze- 
niem było złożenie swojego 
własnego wozu, którym mó- 
głbyś startować w wyści- 
EEK CJA EICINUELOLIA 
DEWIENICJECEMAJCLIEB 
dze które zarobiłeś przezna- 
czałeś na zakup różnych 
[7 ELE LIEVTIONIŁA ZO) 
CEA TU ZATO LUR"EN IX 
DA JELCHELCJLELA JECITLIT4 
wspaniałego Ferrari, potem 
UELUICLINCNOSZILIEN ICE 
CWAŁEWYICZGLICHERCS"S 
ZUNE EWELNCELN NN | 
LA ZUW UCIECLNACCUACEJCH 
LE LZEJAWIÓ SKLJTZE ARCI 
CZT IKZTELIYENITA ILE 
SŁ LICWALCETALENACIE| 
CELU ACT CEN JE NOCWZELEJ 
OCR Z :ELIELCHY4 ATZ 
CEC NIS ETJOUICICH 
[ACL LEJ LICJEZA ZA) 
ENILIWAKELELCEJTCIE CJ 
CIRYAM LEX 
UCORTELICOCE EILEEN ELIU 
zacja zrzeszająca wszelkie- 
go rodzaju piratów drogo- 
A Z WAoCIENIECN = PACICIEJ 
| CZELE CIAŁ ZAW-1-)7 
LO CIETCJEK VA TŁSTELJI KEY -J] 
do wyższej należy zakupić 
kartę wstępu, dzięki której 
|SLEACEZE CIN IZA ZIE] 1" 
LET. PETLUILIU BA CYC.) 
niego podchodzić trzy razy i 
jeżeli go zaliczysz zostajesz 
przeniesiony do dywizji wy- 
PTZTJWA KVA TŁITNU(CJA EZ4-JP 
EIN A ZEZIINETLICESASE 
LUZ FETUILUNCZN ZO 
LLAECEELYJZFELILNLE) 
najlepszego kierowcę ligi. 
W ZZAIETCERGICEL SITE CU 
SZUUELI ZLECI EKUZ 
UEEZECLCNICECJ: (CY MŁ 
WETA ZI CIE ZICE CJ -[:187 





CL ILER JLEC CINN=<"PCLLIG 
nem jest śmiertelny wyścig 
zczasem na dwupasmowej 
CUI LE FACECI JC CELNI) 
przez kierowców spod 
TEOUILOR ICIC FEE 
cych swoimi truck'ami. 
CIS ZICJLIECN-ELLC FT") 
drogie i będziesz musiał się 
ZACNCI JCIE N NCW U .ICHH 
PEEK OLYLTNELUNICE 
CEE INZTCIHNICONH 
A LUIRAMCOWRZLU NCIS CE 
szczęście w ramach każdej 
CHA TŁITEECN JS ELIŁLA ELI 
wyścigi. Nie we wszystkich 
musisz brać udział, ale i nie 
WINA ELE LAWA UCZE 
uczestniczyć. Miejsca gdzie 
CLA TICRICEU LOOK LCB 
(7 ESCENIC NUCJUCNE ICH 
LGLULAR Z LJINV ICE LEWO: 
LEWA LCERYLECZCETCH 
PCE CETYLUM ZEICUELIB 
PTI ZICIJET LICA ALI 
zdecydujesz się na ruszenie 
WALCEENNCJON=TZACJI 
L ELIENE CIELIEONLEW ULA LL 
ELAN IY TW ELWAA A THIEF 
| LUCLLUET"I ENULCEAJCNICILEJ 
CL LELLON "NEJ EHLELIUNLE) 
EIU UC ET ULE L1T 
| ELTSONLICIUCECICIECL NAC 
PLLJCENICH 
LL CLA ENIICOCN-CIENCEJ 
IA EWA ZE 
NJ RCORCEJJELWZECH 
kie należy uiścić przed roz- 
poczęciem wyścigu. 
M d174-H0R0T OENELCNUNIE 
ma zwycięzca wyścigu. Za 
drugie miejsce otrzymujemy 
UACYĄCE Br TH EYZIECE CJI 
SILU A 
Kolej. VECO CLJ LTURU JENIE 
PILI WELUNIJ ZINC E 
| CZA LELIECA Z A-I-TH] 
LCL 
Nale OEPELIENLCERCIEL 
| LUSTRZANE LYCNCOSJEWNE 
dopodobieństwo natknięcia 
SEEN EL ZE [LTTE 
A [7 WA.IA.SEAJ TEE ETATLE 
TA BELL EJCIA ZZA ZANA) 


|LCLCHCNCECIA 

ULECNNYTIECICHZN ELI 
CŁA LELCNJA, CIELE L.I-TICU 
mi - ligowych kierowców 
którzy zadeklarowali udział 
w danym wyścigu. 

Jeżeli chcesz wziąć udział 
WALELYLUM A ZTCUHAWZCIA 
(ZALE ZH ELIUNEELI CER 
CCA KICIKUJZTTA WIELE 
124 JEJ MILONWUTE CY LEY: 
startować z piskiem opon. 

je TECLUINCTLNECJCIH 
UAZLICUEJCIENCFICINCO 
szcze Twoi rywale z ligi. W 
tym przypadku przed wyści- 
EEK TPA. ORO LL CLIEJ 
CŁA JA EIUINICCNLEI LL 
wadzane zakłady. Każdy z 
uczestników podaje kwotę, 
IELCNOCCZLECZZNIEKZ LCL 
OWEN ENUZENICELIELIETH 
jeżeli któryś z uczestników 
licytacji dojdzie do wniosku 
że chce dać więcej. Ten kto 
wygra wyścig oprócz zwy- 
|CIBLCCELOCIZEI:FILIEWCE 
szcze dodatkowy szmal od 
GŁ (Z:HNZ CO LILCWRELLCE 
dów. Gdybyś zalicytował 
CIUEHE KV ZIN CZCOCWZ I 
graczy: 600$ i 300$, po za- 
jęciu pierwszego miejsca w 
wyścigu otrzymasz 500$ od 
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pierwszego gracza (tyle ile 
sam postawiłeś), oraz 300$ 
od drugiego (bo postawił 
mniej niż 500$). 100$ pierw- 
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zwrócone. 
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chód doznaje różnych 
uszkodzeń, co jest odnoto- 
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niku uszkodzeń. W przypad- 
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ma to żadnego wpływu na 
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dziemy długo jechać mocno 
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| LOKAL CZEJCNUZĄ [ZI -B 
ność Twojego wozu, dzięki 
czemu możesz wchodzić w 
PELASIA JELECCN- LH 
CJE PIJ JZU CO BCE TJT 
porządną skrzynię biegów - 
EJLOJCINCUILIERSTZICH 
CLUZECZ SALIJ CN 
obsłudze. Zestaw narzędzi 
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| CZECECIYENLICONTEO 
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CEJHCNEZLULNIJATLTO 
OLUELIUN "ZN ICE) 
Twój samochód w pę- 
dzącą rakietę na czte- 
rech kółkach. Niestety 
jest to przyjemność jed- 
norazowa i do tego krót- 
| CJIAJELCH 

| LCLUNUC I Ł4AlI -NIEZZENC CU 
LICEZZETCENI: CIARA E 
skasz sławę najlepszego 
kierowcy. Najważniejsze 
abyś się dobrze bawił, a 
| CHIN LLY JL BŁ=D 
W LICA 
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ARTEFAKT 
PRZODKÓW 


ułkownik Max Gra- 
ham, jeden z naj- 
lepszych agentów 
imperatora Ziemi 
był osobą wręcz 
rozrywaną przez 
służby specjalne. 
Ledwie wrócił z 
tajnej misji na Plu- 
tona i przywitał się 
z żoną, zadzwonił 
wideofon. Dzwo- 
niono z Pałacu, że 
Imperator czeka 
na niego osobi- 
ście, za godzinę w 
prywatnych kwate- 
rach. Wideo było oczywiście tajne, 
więc Max, dla dobra Ojczyzny mu- 
siał unieszkodliwić swą połowicę, 
aby ta nie zdradziła jego poczynań 
paskudnym Obcym. Radośnie i w 
podskokach podążył na spotkanie 
z Imperatorem, przyjacielem dzieci 
i młodzieży, opiekunem starców 
etc., etc. Sam wielki lan van Victor 
I (co za wspaniałe nazwisko!) zlecił 
mu (dokładniej - wyznaczył go na 
ochotnika) tajną misję na Księży- 
cu. "Musi pan tam polecieć" - argu- 
mentował Naczelny (?) Wódz Zie- 
mi "Wysłałem już tam oddział spa- 
ce marines (to mi przypomina jakiś 
film), ale nikt z nich nie wrócił" (to 
jak, do cholery ma wrócić nasz 
biedny, samotny Max?) 

Tak przedstawia się mniej więcej 
wprowadzenie do gry "Artefakt 
Przodków" firmy ASF z Gdańska. 
Nie czas, ani miejsce oceniać 
sens wstępnego opowiadanka, 
ani komiksu, który jest zawarty w 
pudełku z oryginałem, wspomnę 
tylko, że Mr Undefined czytając je 
tak się zagapił, że omal nie wpadł 
pod samochód 

Po odpakowaniu pudełka z folii, 
naszym oczom ukazuje się instruk- 
cja, opowiadanko, komiks, granato- 
wa tablica kodowa, wreszcie dys- 
kietka (albo kaseta) z grą 

Sama gra na początku prezentu- 
je się ładnie: elegancki rysunek 
podczas wczytywania, grafika w 
trybie najwyższej rozdzielczości, 
wprawdzie czarno-biała, za to 
znakomita, animacja też na wyso- 
kim poziomie. 

Co widzimy na ekranie? Przewa- 
żającą jego część stanowi pole 
gry. Na dole widzimy wykaz 





przedmiotów, które posiadamy, 
liczbę pozostałych żyć i stopień 
zaawansowania w grze wyrażony 
w procentach. Sterujemy pułkow- 
nikiem Maxem ubranym w gu- 
stowne wdzianko kosmiczne. Joy 
w lewo, prawo lub górę kieruje Mr 
Grahama w odpowiednim kierun- 

u (w górę porusza się za pomo- 
cą odrzutowego plecaka), w dół - 
nasz bohater schyla się, aby pod- 
nieść leżący ujego stóp 
przedmiot, zaś przycisk pozwala 
nam zajrzeć do kieszeni, mie- 
szczącej trzy przedmioty. Ponow- 
ne wciśnięcie Fire powoduje uży- 
cie wybranego przedmiotu, a joy 
w górę wyrzucenie go. 

Na początku Max jest pełen 
energii życiowej, a jego podręcz- 
ne systemy podtrzymywania życia 
pozwalają mu na trzykrotną reani- 
mację (więcej nie wytrzymuje ser- 
ce, a może wątroba?). W miarę 
rozgrywki sił życiowych oczywi- 
ście ubywa. 

Celem gry jest odnalezienie super 
hiper etc. kosmolotu, którego przed 
wiekami zapomniał zabrać jakiś ga- 
powaty Ziemianin. Ta sama lebiega 
porozrzucała (ciekawe po co?) po 
terenie całej bazy jakieś przedmioty 
typu piła, joystick, śrubokręt, które 
na pierwszy rzut oka wydają się być 
do niczego nieprzydatne. Jednak 
po krótkim namyśle przedmioty 
okazują się niezbędne i sami się 
dziwimy jak to się stało, że mieliśmy 
problem z wysadzeniem jednej ze 
ścianek. Przecież samo się narzu- 
ca, że do wysadzania ścian najlep- 
sze są zwłoki kosmicznego zwie- 
rzaka (chyba karmionego nitroglice- 
ryną?). 

Poruszając się po bazie staraj się 
unikać latających wszędzie much, 
pojazdów kosmicznych, kwadraci- 
ków, kółeczek i innych śmieci, któ- 
rych hobby to maksymalne uprzy- 
krzanie życia, a z którymi zetknię- 
cie nie należy do przyjemnych - 
zabierają bowiem cenną energię 
życiową. Także laserowe bariery, 
które co jakiś czas włączają się i 
wyłączają (chyba jakiś defekt sy- 
stemu obronnego) powodują osła- 
bienie Maxa. 

Od czasu do czasu system kom- 
puterowy, czuwający nad bezpie- 
czeństwem bazy zatrzymuje nas 
pytając o jeden z dwustu pięć- 
dziesięciu sześciu kodów zabez- 
pieczających. Wtedy należy się- 
gnąć po znajdującą się w pudełku 
z grą granatową karteczkę i wysi- 
lając maksymalnie wzrok odczy- 
tać, a potem za pomocą joystick'a 








wpisać kod do podejrzliwego 
komputera. Jeżeli za trzecim ra- 
zem z rzędu wpiszemy źle, to już 
do wyłączenia komputera może- 
my podziwiać wyłącznie czołów- 
kę. 

Kiedy zakończysz szczęśliwie 
grę, anie jest to łatwe, możesz 
obejrzeć sobie krótki film animo- 
wany. W tym celu naciskasz RE- 
SET i klawisze konsoli tak, jak 
przy uruchamianiu gry. Zazna- 
czam, że aby obejrzeć film, trzeba 
grę ukończyć. 

Czy gra "Artefakt Przodków" ma 
szansę stać się przebojem 1992 
roku? Moim zdaniem jest trochę 
przereklamowana. Programista i 
grafik odwalili kawał dobrej robo- 
ty, ztym, że to nie wszystko 
Trzeba także zadbać o to, aby fa- 
buła była wciągająca i oryginalna, 
a tego ostatniego właśnie zabra- 
kło: podobnych gier są setki. Jeśli 
ktoś lubi labiryntówki, Artefakt mo- 
że mu się spodobać. | jeszcze 
jedno: na pudełku jest napisane, 
że gra toczy się na trzech pla- 
nach: ja doliczyłem się maksymal- 
nie dwóch 

Kaczor 
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nudził ci się 
ekran ocieka- 
jący krwią 
twoich wro- 
gów? Nie bawią cię 
piski opon na za- 
krętach? Twój joy- 
stick potrzebuje 
wypoczynku po 
licznych olimpia- 
dach? Jest tylko 
jedna szansa żebyś 
pozostał graczem 
komputerowym. 
Musisz sięgnąć po 
grę logiczną. Ale 
po którą? 
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Firma ASF s. c. wypyściła na rynek 
nową grę "SKARBNIK". Pewien król 
wyznaczył swojemu skarbnikowi trud- 
ne zadanie. Musi on ułożyć klejnoty w 
skarbcu w pewne określone wzory, 
ponieważ w królestwie ma być zjazd 
władców i jego pan chce się pochwa- 
lić sąsiadom. Jest też inny powód, 
król ma zamiar się ożenić. Sam jest 
brzydki jak klapa od śmietnika, a musi 
czymś oczarować wybrankę (nie 
piękniejszą od niego). Skarbnik chcąc 
nie chcąc musi wykonać zlecone za- 
danie, bo inaczej trochę mokrej robo- 
ty będzie miał jeden z etatowych pra- 
cowników króla. 

Żeby zadanie nie było za łatwe, 
skarbnik nie ma kamieni takich jakie 
są potrzebne. Odpowiednie klejnoty 
może uzyskać dokonując transforma- 
cji innych. 

Przy tej grze trzeba *tylko” myśleć. 
Twoim zadaniem jest układanie ko- 
sztownych kamieni w odpowiednie 
wzory. Nie jest to zadanie łatwe, tym 
bardziej, że czas ucieka. Na ekranie 
widać dwa układy klejnotów. Po pra- 
wej stronie wzór jaki masz uzyskać, a 
po lewej pierwotny. Kamienie trans- 
formujesz naprowadzając na wybrany 
kamień strzałkę i naciskając "fire". 
Oprócz wybranego zmieniają się klej- 
noty obok. Musisz bardzo uważać po- 
nieważ nieostrożnego ruchu nie da 
się poprawić. Dla utrudnienia wpro- 
wadzono limit ruchów. Za każdy do- 
brze rozwiązany (ułożony?) układ do- 
stajesz premię. 

Gra graficznie opracowana jest tak 
sobie. Grafika pozwala na zoriento- 
wanie się w sytuacji, ale nic więcej. 
Na dole planszy znajduje się tablica 
informacyjna. W kolejności od lewej 
znajdują się liczba pozostałych ru- 
chów, ilość żyć, ilość prób do końca 
etapu, ilość prób zaliczonych, czas 
premiowany i liczba punktów. Nieste- 
ty informacje te nie są dobrze umiej- 
scowione. Opisanie ich skrótami i 
umieszczenie z dołu wyklucza szyb- 
kie zorientowanie się w sytuacji. Mu- 
zyka także pozostawia wiele do Ży- 
czenia. Sam pomysł jest niezły, choć 
realizacja sprawia wrażenie niedopra- 
cowanej. Niezłym elementem są te- 
ksty pojawiające się w chwilach prze- 
grywasz. Dla wielbicieli łamigłówek 
jest to ciekawa propozycja, dla innych 
- nie bardzo. 
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siążę Roderic nale- 
żał do jednego z 
najstarszych i naj- 
szlachetniejszych 
rodów starożytnej 
Froandii. Z dziada 
na ojca, z ojca na 
syna przechodziła 
tradycja walki o do- 
bro i radość życia 
dla wszystkich. 
Także Roderic - 
młody, zapalczywy, 
dopiero co "upie- 
czony” rycerz - nie 
był inny od swoich 
przodków. Gdy do- 
wiedział się, że zły 
Godart uwięził 
piękną księżniczkę Słońca Fiscellę, 
natychmiast wyruszył jej na pomoc, 
dotarł do wspaniałego mrocznego za- 
mku Godarta i... po wielu próbach i 
mrożących krew w żyłach przygodach 
dostał się do wnętrza olbrzymiej bu- 
dowli. Kiedy wszelkie próby uwolnie- 
nia księżniczki zawiodły, Roderic zde- 
cydował się zaproponować Godartowi 
wymianę: on w zamian za księżnicz- 
kę. Chciwiec przemyślał sprawę i, gdy 
stwierdził, że za syna najpotężniejsze- 
go z królów może dostać więcej niż za 
prześliczną, ale niezbyt bogatą Fiscel- 
lę, zgodził się ochoczo. Jednak jak to 
przeważnie bywa i w życiu i w bajkach 
pieniądze zasłoniły oczy i umysł Go- 
darta. Zapomniał o błyskotliwości i 
hardości ducha młodego Roderica. 
Tak nadszedł koniec chciwości i za- 
chłanności, młody książe przypomniał 
sobie nauki swego mistrza, starego 
druida. Trochę magii, talizman, kilka 
ziół i Godart wraz ze złymi mocami 
rozpłynął się w powietrzu. 

Roderic pozostał sam w wielkim, po- 
nurym zamczysku. Nie znał dokładnie 
zamku, wiedział tylko, że ma on trzy 
kondygnacje, pomiędzy którymi moż- 
na poruszać się za pomocą windy. 
Wiedział także, że wejście do lochów, 
gdzie znajduje się skarbiec, jest bar- 
dzo niebezpieczne. W komnatach za- 
mku leżą różne przedmioty, niektóre z 
nich mogą się okazać bardzo przydat- 
ne, aby otworzyć zamknięte wejścia 
lub uniknąć niebezpiecznych pułapek. 

Roderica czeka trudne zadanie: mu- 
si dostać się do skarbca, aby odzy- 
skać zrabowane przedmioty i opuścić 
zamek. Jeżeli mu się nie uda, czeka 
go straszna śmierć w mrocznych 
komnatach budowli. Podczas swej 
wędrówki Roderic może nieść ograni- 
czoną liczbę przedmiotów. Nie wszy- 
stkie znajdowane przedmioty są po- 
trzebne, jednak na niektórych mogą 
znajdować się cenne informacje. Bar- 
dzo pomocne może okazać się spo- 
rządzanie mapy i notowanie, co znaj- 
duje się w poszczególnych komna- 
tach. Wędrując po komnatach Roderic 
może podnosić i kłaść przedmioty, a 
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także czytać znajdujące się na nich 
napisy, używać posiadanych 
przedmiotów, a także poruszać się 
windą między poszczególnymi kondy- 
gnacjami zamku. 

Gra ciekawa graficznie, przyciąga 
także uwagę duża postać Roderica. 
Kilkanaście komnat, sporo przedmio- 
tów i ciekawy scenariusz decydują o 
atrakcyjności programu napisanego 
dwa lata temu, a obecnie poddanego 
"face-liftingowi". Ponieważ nadchodzą 
nieco lepsze czasy dla oryginalnych 
programów MIRAGE Software wraz 
ze Studiem Komputerowym AS zde- 
cydowały się wydać kilka z leżących 
na półkach programów (należał do 
nich między innymi RODERIC). 

(tom) 
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LISTA ATARI XL/XE COMMODORE AMIGA 
I 1.Hans Kloss 1.North 8 South 1.Another World 
2.A.D.2044 2.MioroProse Soccer _2.North 8 South 
LI STY 3.Klątwa 3.Riok Dangerous II _ 3.Monkey Island Il 
4.Silent Service 4.Giana Sisters 4.Speedball II 
5.Adax 5.Tomahawk 5.Lemmings 
6.Kuit 6.Flimbo's Quest 6.Lotus Turbo 
7.Misja 7.Riok Dangerous Challenge Il 
8.Miecze Valdgira 8.Pirates 7.Mega Lo Mania 
8.Populous II 


9.Artefakt Przodków 


9.Defender of the 
10.Kolony Crown 


9.F 29 Retaliator 


10.Fighter Bomber 10.Pinbali Dreams 
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ATARI XL/XE COMMODORE '" AMIGA 
1.Tarzan 1.Pitfall Il 1.Kiok Off Il 
2.Blue Max 2.Predator 2.Golden Axe 
3.Jet Set Willy 3.Stars Balls 3.Shadow of the Beast 
4.Green Berot 4.Zarjaz 4.Wings of Fury 
5.Pitfall Il 5.Blue Max 5.Paper Boy 





Aliformats All Computers AMIGA 
Consoles (16-bit) 
1.NHLPA Hookey 1.Zo0l 1.Zool 
2.European Soccer 2.Putty 2.Lotus Hi 
3.Street Fighter Il 3.Sensibie Soccer 3.Sensible Soccer 
4.Speedbail il 4.Lotus Ii 4.Shadow o.t.Beast III 
5.Super Mario Land 5.Assassin B.Civilization 
6.Chuok Rook 6.J.W.Whiridwind 6.GT Soccer Challenge 
7.Tazmania mać 7.Monkey lsiand il 
8.Alien 3 7Campałgn 8.Lure of the 
9.Senna 8.Pinball Fantasies Temptresz 
16.Łałda 9.Lemmings 9.Putty 
10.Lemmings II 10. JWW Snooker 


PC-et 


1.Eleotro Body 
2.Another World 
3.Test Drive lil 
4.Sim City 
5.Monkey Island Il 
6.F 15 I 

7.F 19 
8.Centurion 
9.North 8 South 
10.Prehistorik 


PC-et 


1.Aliey Cat 
2.Barbarian 
3.Rambo Ill 
4.Colorado 
5.Bushido 


ZREGw 


PC-et 


10.Monkey island Il 
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LISTA ATARI XL/XE COMMODORE  AMIGA 
i 1.A.D.2044 1.Creatures II 1.Lemmings Il Tribes 
2.Klątwa 2.Last Ninja (LILII) _ 2.Eye of Beholder Il 
E KSPE RC ę 3.Lasermania 3. ira mistress of 3.Fire Force 
"Ww" 4.Problem Jasia tha dark 4.Paoifio Islands 
„M 5.Kult eny yn 5.Monkey Island II 

7 6.Hans Kloss 5.Dizzy collection 6.Pinball Fantasies 
7.4umanoid 6.Retrograde 7.Shadow o.t. Beast III 
8.Artefakt Przodków _ 7'Arkanoid 8.Elvira Il 
9.Mieocze Valdgira S.Teat Drive II 9.Lotus Il 
10.Monstrum 9.Blook Gut 10.Moonstone 

10.North £ South 


ATARI XL/XE COMMODORE AMIGA 
1.Upiór 1.Moonwaiker 1.Alladin's Magio Lamp 
2.Operation Blood 2.Gremiins Il 2.Take'em Out 
3.ADAX 3.Terminator Il 3.Vroom 
4.Tarzan 4.Robooop Il 4.Doubie Dragon 
5.Operation Wolf II 5.Predator 8.Terminator Il 
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PC-et 


1.Sherlook Holmes 


4.King's Quest VI 
5.Carriers at War 


6.The Ancient Art of 
War in Skies 


7.Spear of Destiny 
8.Gałactix 
9.Football Manager 
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Komentarz do Listy 


"Wasza lista jest do...” tak mniej 
więcej zaczyna się większość 
wypowiedzi na temat Listy 
Przebojów Top Secretu. 

Po pierwsze to nie jest nasza lista 


tylko Wasza, kochani czytelnicy, a 


poza tym to nie jest do... tylko do 
ogólnej orientacji co ludziom 
najbardziej się podoba. Lista 
tworzona była do tej pory na 
podstawie listów jakie przychodzą 
od czytelników i o jej jakości 
decydowali właśnie oni. Faktem 
jest, że jakość ta delikatnie 
mówiąc nie jest zbyt rewelacyjna i 
uwagi nie są bezpodstawne. 
Należało coś z tym zrobić i 
obarczyć kogoś obowiązkiem 
ratowania listy. Pod ręką byłem ja, 
Wasz uniżony gierkoopisywacz, 
nie wiedziałem co czynię, 
zgodziłem się - i tak już zostało. 

Trzeba było coś zmienić - coś 
dodać, coś wyrzucić. Na pierwszą 
linię poszły użytki. Po co w piśmie 
o grach lista programów 
użytkowych? W ten sposób 
pożegnaliśmy się z tą rubryką. 
Następne z kolei były dema, tu nie 
była sprawa już taka prosta, dema 
są piękne, stanowią pewien rodzaj 
sztuki na komputerach, należy coś 
o nich wiedzieć. Po burzliwych 
dyskusjach doszliśmy do wniosku, 
że dema też wypadają z listy, ale 
już wkrótce powstanie rubryka 
specjalnie im poświęcona i nikt 
nie będzie pokrzywdzony. 

Nowa Lista Top Secretu będzie 
składała się z trzech części. 
Pierwsza z nich to "Lista i LISTY”, 
czyli stara lista do..., 
opracowywana na podstawie 
Waszych ocen. Druga 
zatytułowana 'ŚWIAT" będzie 
pokazywała co na tym świecie 
słychać. W końcu trzecia lista, 
pod dumnym tytułem "Lista i 
EKSPERCY, tworzona ie przez 
ludzi z redakcji, ewentualnie 
przejmie ją w całości Kopalny. 
Wszystkie trzy listy nie mają za 
zadanie pokazać co nowego w 
grach, tylko określić co ludziom 
się podoba i z tym każdy z Was 
będzie mógł porównać swoje 
zdanie. Jeżeli (a z pewnością tak 
będzie), nadejdzie w listach 
kolejna partia bluzgów pod 
adresem listy to odpowiednie 
uwagi przekażę ludziom 
odpowiedzialnym za jej tworzenie. 
I tak uwagi do "Lista i LISTY” będę 
odsyłał do czytelników, uwagi do 
listy *'ŚWIAT” w świat, a uwagi do 
naszej listy Kopalnemu (czyli na 
trawnik). Z pocałowaniem w 
przeznaczenie starej listy 
przebojów, żegna się z wami 
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|| PROFESSIONALS - ONLY HOT STUFF 


| TAŚMA,TURBO (JAKIE?) | 
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TYP KOMPUTERA 





INTERESUJĄ MNIE GRY TYPU 


komputera typu .......... 


LISTA PRZEBOJÓW 








Wpłat dokonywać na konto: 
Spółdzielnia BAJTEK 
Bank 'Agrobank S.A." 


470005-1834-13 | 


ul. Grochowska 262 
04-398 Warszawa 


Warunki prenumeraty: 


- Prenumerata zawarta przed upływem ważności 
kuponu gwarantuje niezmienność cen. 


| 

| 

| 

| 

| | 
| - Przesyłka pocztowa nie wymaga dodatkowych. 
| opłat. 
| - Jeżeli w ciągu 2 tyg. od pojawienia się |: 
| numeru w kioskach przesyłka nie nadeszła, 
| 

| 

| 

| 

| 

| 

| 


tu zanotuj, co zamówiłeś: prosimy o kontakt. 


- Za błędy wynikające z niestarannego 
wypełnienia formularza redakcja nie 
ponosi odpowiedzialności. 


37500 | 75000 








- Prosimy o staranne i wyraźne wpisanie 
odpowiednich liczb egzemplarzy. 
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Sprzęt wojskowy 
UI Inne budynki 

E Paliwo 

” = Pojazdy 

_ © Instalacje wojskowe 
__«— Działa, wyrzutnie rakiet, 




































r Ludzie 


uwaga: niektóre pojazdy 

i niektórzy ludzie w czasie 
akcji przemieszczają się 
Uzupełnienie 

do mapy gry "HUNTER" 
misja: Hunter 

Spis współrzędnych, ułatwiających 
odnaiezienie punktów decydujących o 
postępie w grze: 

miejsce współrzędne 


x 
SECURITY PASS 90 


MASTER KEY 164 
OLD MAN 181 
SECOND MAN 99 
THIRD MAN 

AN ROCK/ 195 
PROFESSOR 49 
PRISONER 135 
INJURED MAN 10 
NUCLEAR DEVICE 28 
ANTIBIOTICS 

AND SAW 151 
MONK 

IN TREE STUMP/ 85 

SCROLL 71 
DISK 100 
COMPUTER 244 
GENERAL'S BUNKER 135 
OFFICER'S 


RED UNIFORM 190 





HUNTER = a 4 





uchronisz Rie wz 
r ika STR: ra mapy (kla ma- wa ener- 
bez. spadochronu... Sta- zak, getyczno-minowe ta- 


że 


raj się także unikać bli- 6. Jeżeli akc pręcij zawsze Ą 
skich spotkań z... krowami. przeszukaj wrogi budynek dim rent jast: PE ęgu 
ać miny ladować (patrz ma: Nadwątlone zdrowie mo- przed zniszczeniem go. ręki. Przed wybuchem wy- 


a, tabliczki) i morskie (z  żesz ratować doraźnie opa- 7. Pływaj bój w / osta- 6 
= i) ) ki „h trunkami osobistymi, które _ teczności. NĄ E skocz z pojazdu ag zę kg 


' możesz znaleźć w niektó- 
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Bądz oryginalny - kup oryginał 


a przekonasz się o ile lepszy jest od „pirackiej” kopii 
TYLKO U NAS: * 
Global Effect, Steel Empire, Theatre of War, F-117A, Railroad Tycoon, Silent Service Il, King's Quest VI 
i wiele innych najnowszych programów w oryginalnych opakowniach z pełnymi instrukcjami w języku polskim 
w cenach o 50-80% niższych od cen obowiązujących w Europie Zachodniej 
Oryginalne i licencjonowane gry i programy użytkowe dla twojej Amigi, IBM PC, Atari ST, Commodore 64 
oferuje IPS Computer Group, wyłączny przedstawiciel na Polskę firm: 





NASZE PROGRAMY MOŻNA KUPIĆ M. IN. W: 
Marmet Interplay, Zabrze, ul. 3-maja 19 
Datex, Łódź, ul. Piotrkowska 97 
Kraków, ul. Kalwaryjska 9 lub ul. Wiślana 8 
Protech, Warszawa, ul. Świętokrzyska 39 
Dabi, Rzeszów, ul. Geodetów 1 
Pomarex, Lublin, ul. Bernardyńska 20 
INFO, Legnica, ul. Złotoryjska 6 
Vadim, Zielona Góra, ul. Kupiecka 28 
TAL, Białystok, ul. Lipowa 10 
MicroFan, Olsztyn, ul. Działkowa 25 
Video Komputer Studio, Świdnica, ul. Żeromskiego 26 Bajtek, 
Baltona, Gdynia, ul. 10 lutego 
Amisoft, Szczecin, Al. Niepodległości 38a 
ACS, Kielce, ul. Leśna 7 
Atapol, Bydgoszcz, ul. Gdańska 45 
Motus, Gdynia, ul. Abrahama 11 
Kol-Comp, Koło, ul. Słowackiego 2 
MAX, Skierniewice, ul. Rynek 24 
ZAPRASZAMY DO WSPÓŁPRACY WŁAŚCICIELI SKLEPÓW KOMPUTEROWYCH I KSIĘGARNI 
ZAPEWNIAMY STAŁE DOSTAWY I ATRAKCYJNE MARŻE HANDLOWE 














WYPRZEDAŻ NUMERÓW ARCHIWALNYCH 





RETRO 





























—— 
[ |] * $00a= M] : 
i 
| 

-- il O:.O00ZT = 5 ===] 
ZASADY NABYWANIA =, ! 
Na konto Spółdzielni: BANK AGROBANK S.A. m 
Nr. Konta 470005-1834-131, Warszawa, ul. p *'10,1000.zkey == | 
Grochowska 262, należy wpłacić wyliczoną na i 
podstawie kuponu sumę pieniędzy, powięk- : 
szoną o koszty wysyłki f3 
Dowód wpłaty lub jego kserokopię wraz z wy- * 10.000 zł = 1 
pełnionym kuponem należy przesłać na adres: | EZZZZZZEZA 








Spółdzielnia BAJTEK, ul. Wspólna 61, 00-687 
Warszawa, z dopiskiem na kopercie: RETRO. 
Ponieważ posiadany przez nas zapas nume- 
rów zmniejsza się, może zaistnieć sytuacja 
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| ZAKO, | 

















niemożliwości realizacji całości lub części za- 

mówienia. MOJE * 8.000 zt = 
W takiej sytuacji proponujemy dwa rozwiąza- ATARI 

nia. Pierwsze, to zwrot pieniędzy przekazem ja 





pocztowym. Drugie, to prosta loteria fantowa 
na następujących zasadach: 


Jeśli z zamówienia nie można wysłać jednego . 
lub dwóch numerów, to kwota za nie zostaje KOSZTY WYSYŁKI: Razem: > egz. za: 


przekazana do „skarbonki”. Po upływie kwar- 








tału za wszystkie pieniądze dokonamy zakupu z Aa 

drobnych akcesorii komputerowych i rozlosu- 1 numer j 2000 zł + koszt wysyłki: | | zł 
jemy je wśród uczestników loterii. Zwycięzcy 2-5 numerów - 3000 zł —-- 2 ,. 
otrzymają nagrody a wszyscy uczestnicy zo- 6i więcej numerów - 5000 zł DO ZAPŁATY: a= SJ zł 


staną skreśleni z listy. 

Lista zwycięzców zostanie opublikowana w 
ża ROMOC CENOWA m w przypadku niemożliwości realizacji zamówienia, deklaruję udział w loterii 
nictwem w loterii o zaznacznie tego faktu w = 
odpowiednim miejscu kuponu. Jeśli deklaracja 7 
nie zostanie złożona lub będzie brakować wię- Imię: 04044066 060940006 CÓW DZIA Adres: DUAL SKLOONI IAIN | LILII LLL KL UILKOOCU TKT WYTYTT TE ECT YCH 
cej niż dwa numery, to zwrot gotówki nastąpi Nazwisko: eee ewa s w otztosi sia 
automatycznie. 
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nadać komunikat o kłopotach i odbierać 


KELUCJCH 


wskazówki dotyczące lądowania. 
dowanie jest dość trudne. Nie należy zo- 


JH 





Ą. 
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LS 
B17 Flying Fortess nie wymaga od 
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ŻoM 
Oto trzej nasi przyjaciele: Naczelny, prof. Dżemik i Kopalny. Dziś dostali niebezpieczne zadanie zdobycia dla 
Was mapy Innego Swiata. Czuwa nad nimi koordynator z Centrum Bajtka, tajemniczy i anonimowy Brat Marcin. 
cc EWAĄ -- 145Z2 niestrudzona ekipa przybyła do tajnego ' | Wychadsf da to W 
laboratorium, aby zobaczyć epokowy eksperyment. jak 5 


m—, 


Owego burzliwego wieczoru... 


| 


Nic tu po 
nas. Musimy 
obi ami 





